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F-Zero: Maximum Velocity. 
Race at over 600 km/h. 

keádéekelezáalaa Verseny 600 km/h sebesség felett. 



Ma. 
PLAYTIME: PLAYTIIi, 

Múlt havi játékaink 
nyertesei: 

Monkey Island játék: 
A helyes megfejtés: Elaine, 
Guybrush felesége Melée 
Island" kormányzója. 
Escape From Monkey Island 
PS2-játékot nyertek: 
Marczali Tamás, Esztergom 
Jedlinszki Sándor, Kurityán 
Tótfalusi Roland, 
Szombathely 

Technomage játék: 
A helyes megfejtés: A játék 
kereskedő népe a sachok. 
Technomage PSX-játékot nyert: 
Karácsony Edina, Budapest 

Warriors of M8$M játék: 
A helyes megfejtés: A WDL 
rövidítés jelentése World 
Destruction League 
WDL Warjetz PS2-játékot nyert: 
Kiss Gergely, Kiskőrös 

tökéletesen visszaadja kicsiny szerkesztőségünk álta- 

lános közérzetét augusztus végén. Nem elég, hogy 

véget ért a nyár; nem elég, hogy a Balatonon annyi nap- 

szemüveget buktunk el, mint egy közepes forgalmű, optikai 

cikkekre szakosodott kisáruház; nem elég, hogy a "pihenés- 
ben" igencsak elbágyadt testünket újra a munkahely irányá- 

ba kell vonszolnunk; mindezek tetejébe, amint elkezdenénk 

kőkeményen dolgozni, rögtön észrevesszük, hogy ELTŰNT A 

TEKKEN DVD! HÖRR! (Testületileg kábé arra a szociális 

szintre sikerült zuhannunk, mint ez a jópofa legény a 

Wiggles c. elmés játékból.) A szörnyű veszteség feletti gyá- 

szunkban gyorsan körbe is néztünk, hogy mivel vigasztalód- 
hatnánk a közeljövőben ebben a témában, és az eredménytől 

- mint az előzetesekből hamarosan kiderül - viszonylag le- 
nyugodtunk; bár szó se róla, lelki békénket csak az állította 

tökéletesen helyre, amikor a bátor takarítónő a "pizzai fer- 
de torony" (így hívjuk a szerkesztőségi dekorációként funkci- 
onáló dobozgyűjteményünket) mögött rábukkant hőn szere- 

tett Tekkenünkre. (Áldassék a neve és szent partvisa!) A mi- 

nimálisan elvárható munkafeltételek imígyen helyre is álltak, 

így megköthettük szokásos havi csokrunkat a konzolpiac új- 
donságaiból. 
Béke veletek, Grathet ütni még mindig jó, és lesz Tekken 

Gameboy Advance-ra! Jöhet a refrén: 

H:: Véleményünk szerint ez a megállapítás szinte 

Nintendo játék: 
A helyes megfejtés: A két 
legerősebb Pokémon a 
játékban: Mew és Mewto. 
(Mondtuk, hogy nehéz lesz, de 
arra nem gondoltunk, hogy 
annyi hibás megfejtés érkezik, 
hogy nem tudjuk mind a tíz 
kulcstartót kisorsolni. Sebaj, 
megmaradtak a mostani 
játékra, ahol most talán 
könnyebb lesz a válasz.) 
Mini Classic Games kulcstartós 
játékot nyert: 
Molnár Ildikó, Mezőtúr 
Bíró Dávid, Budapest 
Lénárt András, Pécs 
Hangódi Csaba, Budapest 
Csala Petra, Mezőtúr 

Gameboy  Colort 
Edition) nyert: 
Liszkai Mónika, Murony 

(Pikachu 

Kösz, hogy megvettél bennünket most is. 
A nyereményeket postázzuk, 

LES Ti 
gratula és játsszatok most is! PlayTimet-team 





Power Shóvel(POK) sás-sálásszzásítsséséstekédísstezdétsszüsatásan 

Goofys Fun House (PSX) 

Rumble Racing (PS2) 

§ EA Sports 2001 ... KI Dragon Riders (DC) 

54 Nintendo Space World . ....16 — Alien Front Online (DC) 

Mm Toplista § Operation Winback (PS2) .. 

e Louvre: The Final Curse (PSX) . 

mV! ma mV NYA VCL Motor Mayhem (PS2).. 
LEELELE 

j Kuri Kuri Mix (PS2) Bú 

A Tekken 4 GRRR SRL reszet TÉK ETL osotűgeseszessesssesssssesses ee E.SkvalviInd ExTŐMETESKŐ Seesressésséérsttséeztestelbes ését égés 

Dead Or Alive 3 (XBOX) .. Death Crimson OX (DC) 

Virtua Fighter 4 (PS2) ks Razor Freestyle Scooter (DC) i 

j KRELLKENNELT E LESSSZ) eegtvzes egssegsegsseveszáelllllteg lá peezeseessessesséete KRÉL ERRE KE A AS ÉR NSA NNNNA ESTÉN SSESEENÉ SES eses sző] 

TT Eternal Darkness (GC) City Crisis (PS2) 

Unreal Championship (XBOX) .. Motocross Mania (PSX) .. 

si BEAYTEST 

A Zone Of Enders (PS2) .. 

Floigan Brothers (DC) .. Zone Of Enders (PS2) .. 

ll Soldier Of Fortune (DC) .. hús; Technomage (PSX) ... 

Le Mans 24 Hőurs-(PS2) -...csssssssszsétssszszszzszeszseszzséseő 48  Utánunk a cheatözön 



Ha hírt kapunk róla, hogy közeleg a mozikban egy új Disney-produk- 
ció bemutatása, akkor biztosak lehetünk benne, hogy annak valami- 
lyen játékváltozata - az esetek 9996-ában egy platformjáték alakjában - [dd 
nemsokára feltűnik a konzolokon. Ezúttal is így történt, a Monsters 
Inc. (amelyet a Toy Story alkotói, a Pixar tagjai készítenek) bejelentését követően a Dis- 
ney világgá kürtölte, hogy készül a PSX-verzió (eredetileg PS2-es változatról is szó volt, 
de az végül nem fog elkészülni) a film alapján. A program természetesen megint csak 
platformjáték lesz, amelyben a film két főszereplőjét, két szörnyet irányíthatunk (az egyik 
olyan, mint egy kék Chewbacca, a másik meg egy lábakkal felszerelt zöld küklopszfejre 

hasonlít). A feladatunk az lesz, hogy mindenféle cuccokat (érmék, csillagok, italkák) 
LELI gyűjtsünk össze a pálya legrejtettebb zugaiból, és eközben persze le kell csapnunk 
(era mindenkit, aki csak szembejön. Az első képeket szemlélvén enyhe kétségeink vannak 

[ESTaNS a játék jövőjét illetően, mert például grafika tekintetében még a legutóbbi Disney-cuc- 
Ti cokat is alulmúlni látszik a játék (a Tarzan például sokkal jobban nézett ki). Mindegy, 

Robin Hood: 

Defender of the Crown 
1. Akik 1986 tájékán már számítógépek közelében mozogtak (Amiga, C-64? Valaki?) minden bizonnyal felfigyeltek 

4 egy olyan stratégiai játékra, amely összetettségével, változatosságával messze megelőzte a korát és jónéhány ké- 
) sőbbi koppintás alapjául szolgált: a Defender of the Crownt csakis olyan klasszikusokkal lehet egy lapon említeni, mint a 

Pirates! vagy a Zak McCracken. A játékot készítő egykori Cinemaware újra összeállt, és belefogtak a játék modernizált 
LAN változatának elkészítésébe. Az első változás természetesen a grafikában érhető tetten, minden 3D-ben pompázik. A já- 

/ tékmeneten is sokat javítottak, ezúttal 19 területre osztották fel Angliát. A végső győzelemhez vezet az is, ha ezek mind- 
egyikét ellenőrzésünk alatt tartjuk, de úgy is mi leszünk a jók és a szépek, ha kiszabadítjuk Marion hercegnőt vagy 
Richard királyt a gonosz János tömlöcéből, esetleg magát a trónbitorlót csapjuk le. A csaták irányítása leginkább a 
Kessenre fog hasonlítani, hadtesteinknek valós időben kell kiadnunk parancsaikat. Lényeges része lesz a játéknak a vár- 

ostrom is, itt mind támadói, mind védői oldalon opciók tucatjaival határozhatjuk meg a taktikánkat (legmókásabbnak a "forró vi- 
zet a falmászóra"-eljárás tűnik). A minijáté-kok is visszatérnek, a lovagi torna szabályait újraírták, ha kiütnek minket a nyeregből, 

akkor is folytathatjuk a harcot karddal 
a földön, természetesen most is lesz 
kis éji szűzmentés, kardozással, csil- 
láron-lengedezéssel, naplementével, 
és már az is biztos, hogy íjászverse- 
nyen is részt vehetünk - elvégre Robin 
Hoodot irányítjuk! 



PLAYNEWS 

rappa the Rapper 2 
A PSX-korszak egyik legegyedibb játéka vi- 
tathatatlanul a Parappa első része volt, ami- 
ben a hasonló nevű rapper kutyát irányíthat- gyesen LE] 
tuk. (Tulajdonképpen ez volt az első olyan E 
zenés program, ami sikert tudott elérni Japá- 

non kívül is.) A második rész története ott 
kezdődik, ahol az első abbamaradt: hősünk meghódította Sunny Funny szívét, 
azonban Parappatownban feltűnik egy hihetetlenül gonosz kis banda, aminek 
egyetlen célja, hogy megkeserítse a város lakóinak életét, ugyanis minden enni- 
valót nudlivá változtatnak. Parappa természetesen csak egy utat ismer, hogy le- 
győzze őket: be kell bizonyítania, hogy ritmusérzéke még mindig az egeket ver- 
desi. Ehhez természetesen különféle tanárokhoz kell járnunk (visszatér PJ Berri 
és Jammer Lamnmy is, de lesznek új inspektoraink is, mint Guru Ant vagy 
Hairdresser Octopus). A játékmenet és a grafika nem sokat változott, a gombok 

helyes időben történő lenyomása jelenti a jó szereplést, illetve a figurák még min- 
dig 2D-sek, és ugyanolyan hangulatú az egész, mint az előző epizód. 

A Rage a látványos lövöldözős programjaival lett hí- 
res (Incoming, Expendable, Hostile Waters, bár 
utóbbi csak PC-n jelent meg), s ezúttal sem tértek 
el a már jól bevált sémától. A GunMetalban egy ir- 
datlan méretű robot irányítását ragadhatjuk magunk- 
hoz, aminek - méretén kívül - ismertetőjele, hogy bár- 
mikor átalakulhat vadászgéppé á la Transformers. A 
sztorit - akárcsak a stílust - szintén akár- 
melyik korábbi játékukból átemelhették 
volna: otthonunkat kell megvédeni a go- 
nosz idegenektől. Ehhez természetesen 
különleges eszközök is a rendelkezésünk- 
re állnak, mint az emberméretű pisztolyok, 
gépágyúk, rakétavetők, vagy a vadász- 
gép-módban használható napalm- és re- 
peszbombák. A tájat kívánság szerint ala- 
kíthatjuk, egy eltévedt (hehe) gyújtóbom- 
bával felégethetünk többhektárnyi erdőt, 
szintúgy lerombolhatunk egész hegyeket - 
a grafikai parádét a kidolgozott ellenfelek 
és szövetséges csapatok (egy-egy külde- § 
tésben akár százas seregek élén vonulha- 
tunk a hasonló volumenú ellenség ellen), 
valamint szinte végtelen látótávolság teszi 
teljessé. Az agyunkat nem fogja nagyon 
megmozgatni (csak a kontrollermozgató 
agyközpontunkat), de azért várjuk sok 
szeretettel. 

tm] 



A 3DO nem hagyja, hogy elfeledjük a ne- 
vüket, minden hónapban bejelentenek pár 
játékot, ha ez így megy tovább, hamarost 
ők lesznek a legtermékenyebb PS2- 
fejlesztők. A Dragon Rage új útra viszi 
őket, de azért a biztonság kedvéért ez az 
út is a már jól ismert M8.M-világban kanyarog. A játékos egy Cael Cyndar nevű sárkányt 

fog irányítani, aki - mint a cím is mutatja - nagyon bedühödik. Ennek oka az, 
hogy a gonosz zöldbőrű orkok ki akarták nyírni, méghozzá azért, hogy 
így hozzáférjenek a bensőjében tárolt zeeniumhoz (ez az anyag teszi 
képessé a sárkányokat a tűzlehelésre) . Cael ugyan meg tud szökni, ám 
rá vár a feladat, hogy 16 szinten át küzdjön jól megérdemelt szabadsá- 
gáért, a 3DO-játékok jó szokása szerint akár kooperatív módban is. E 
nemes feladat közben negyvenféle orkot égethetünk ropogósra, jópár légi trükköt mutathatunk be, például 
hátrabukfencet a szelek szárnyán, különféle szálfegyvereket elkerülendő. Az alkotók természetesen a csillagokat is 
leígérik az égről, ha a grafikáról van szó, a végleges véleménnyel várnánk egy játszható verzió kipróbálásáig. 

Race of Champions 
Minden évben összegyűlik a ralisport elitjé- 
nek a krémje egy kedélyes kis futamra, 
egy meglehetősen vonzó helyen: Tenerife 
kies szigetén. Itt van mindenki, aki számít - 
Makinen, Auriol, és még 23 versenyző - 
csak az egy szem Colin McRae hiányzik a 
bandából (csak nem a Colin McRae 3 ké- 
szülődik?). A versenynek igazából nem 
sok tétje van, inkább egy kis pihenésre, 
örömvezetésre jó - a belőle készülődő já- 
tékban persze már komoly a tét, nekünk 
kell ugyebár nyernünk. A készítők egy in- 
terjú során elárulták, hogy mi az a három 

terület, amit a fejlesztés közép- 
pontjába helyeztek: a lehetőségekhez képest a legtökéletesebb szimu- Ét 

láció, a kocsik törésének minél valósághűbb megvalósítása és a por- 
felhő kidolgozása. Az elmondások szerint autónkat szinte végtelen 
különböző módon törhetjük össze, természetesen elhagyhatunk fe- Erre tavasza (PALJ 
leslegesnek ítélt alkatrészeket, úgymint: sárhányók, ajtók, kerekek. 
A képekből (a PS2-es verzióból valók) ítélve a gépek modellezésével 
sem egy óvodást bíztak meg, mert a járművek csodálatosan néznek ki. A PS2-es változatban osztott képernyőn 
mérhetjük össze erőnket, az Xboxosban minden valószínűség szerint az interneten is. 

PS2/Xbox 

TransWorid Skateboarding 
Ter? ALTSAeS Extrém sportok frontján nem mutatkoznak a kifulladás jelei, az Xbox 

TENYTÁITESTTTS negjelenését követő fél évben legalább 10 ilyen játék jelenik meg a. 
NGNNNNNNE EZEJe Se konzolra, ami talán a legvadabb Hawk/Mirra/Hoffman-fanatikusokat is €) 

20017. ösze ÍNTSO) meghátrálásra kényszeríti - ennyi játékot egyszerűen nem lehet végigját- ÉV 
2 szani! Az Infogrames TransWorld-trilógiájának (Surf, Snowboarding) tag- 

s jai közül eddig messze a Skateboarding a legkevésébé sikervárományos. 7 Xbox 
. ] Nem feltétlenül azért, mert rossz lenne, hanem azért, mert mindenki Tony 

Hawkra készül, és azzal 
szemben bizony alulmarad - 
itt csak tíz pálya van, és a 
deszkások közül is csak 
Burnguist neve ismerős. A 
valódi városokon (Barcelona, 
Rio, New York, London) ala- 
puló pályákat megpróbálták 
feldobni némi randalírozással 
- nem ládákat kell széttör- 
nünk, hanem tűzcsapokat ki- 
önteni, és ilyenkor pluszpon- 
tokat lehet kapni a helyszínre 

gyűlő rendőrautók "meggrindolásával". További örömöket jelenthet padok 
széttörése, szemetesek kiborítgatása és telefonfülkék kibelezése. A táj 
grafikája közepes, a versenyzők azonban meglepően jól néznek ki (trük- 
közés közben mutogatnak, látszanak a tetoválásaik, a ruhájuk lebeg a 
szélben). Meglátjuk majd, mire megy a Tony Hawk 2x-szel szemben, de 
utóbbi sorozat harmadik részét biztos, hogy nem fogja megszorítani. 



Wiggles 
Ha sosem szeretted a Hupikék 
Törpikéket, mert állandóan vidám életet 
élnek, és még a legrendetle- 
nebbnek is csak annyi 
nyomja a lelkiismeretét, 
hogy behordta a sarat a 
lakásba, akkor a Wiggles 
neked való lesz. Ezek a tör- 
pék nem kedvesek. Ezek a 
törpék karatéznak, sőt, ha kell, 

bazi nagy fejszéket is maguknál tartanak. Ezek a törpék rá- 
adásul imádnak berúgni a helyi kocsmában. Ilyen alapok után 
mindeki előtt nyilvánvaló lehet az, hogy a Wiggles nem egy telje- 

sen komoly játék, sokkal inkább idióta keveréke a tamagochinak 
és a Settlersnek: a stratégiai részben hét alapanyag bányászatá- 
val kell felépíteni falunkat egyre mélyebben a föld színe alatt (fel- 

adatunk: leásni a magmáig, mert csak az ottani fémmel tudunk olyan láncot kovácsolni, amivel ki lehet kötni Odin isten kutyá- 
ját - no comment. ..). Rengeteg dolgot találhatunk fel (az ébresztőórától kezdve a kocsmán át egészen a taekwondoig) , és 
tucatnyi ellenféllel is megküzdhetünk. A tamagochi párhuzamot azért említhetjük meg, mert kicsiny lényeink 
jókedélyét is nekünk kell fenntartanunk; az egész napos meló után mindenkinek jól jön a pihenés, legyen szó 
akár sörözésről (ne feledjük, németek készítik a programot), akár hörcsög-nevelésről vagy horpasztásról. Ezt még 
sózzuk meg némi klánháborúval, kismillió küldetéssel és stílusos grafikával: ez lesz a Wiggles. 

Jonny Moseley Mad Trix 
A 3DO teljesen új vizekre evezett: elhagyták a fantasyt és a műanyag 
katonákat, és új játékukhoz leszerződtettek egy bizonyos Jonny 
Moseleyt. Ha esetleg valaki előtt ismeretlen lenne az úriember, ő egy 
olimpiai bajnok síelő, aki mellesleg egy új extrém sport, a "freeskiing" 
úttörője is egy személyben. Ez a sport tulajdonképpen nem áll másból, 

mint különféle snowboardos trükkök előadásából, azzal a nem elhanya- 
golható különbséggel, hogy ehhez két deszkát használnak fel a ver- 

senyzők. A 3DO fejesei valószínűleg N 
úgy dönthettek, hogy egy mezei ext- 
rémsport-játékkal ma már nem na- 
gyon lehet labdába rúgni, ezért ki 
kellett találni olyan dolgokat, amiket 
máshol nem próbálhattunk még ki. 
Ezek egy része stílszerűen minden- 
kit hidegen hagy (már akit nem dob 
fel, hogy a Colosseum előtt síelhet) , 
ám vannak meglepően ötletes 
kezdeményezéesek is. Ilyen például 
az, hogy egy adott menetet nem 
csak egyszerűen visszanézhetünk, 
hanem arról filmet is forgathatunk: bármilyen kameraállásból felvehetjük büsz- 
kén sikló/guruló hősünket, és természetesen az eredményt el is menthetjük 
egy későbbi, barátok előtt történő gizdulás céljából. 

LL Li 

SEK.ost 

Extrém sport 

CENS 

Sylvester Stallone életpályája rendkívül változatos: az utóbbi időben erősza- 
kos, másra tekintettel nem levő kamionost alakított, majd egy hirtelen váltás- 
sal erőszakos, másra tekintettel nem levő rendőrt, aztán őszinte meglepeté- 
sünkre erőszakos/stb. hegymászót alakított, legutóbbi fimjében pedig meg- 
rökönyödésünkre egy EMTNL autóversenyzőt formált meg (természetesen a 
filmek végére békés, törődő kamionossá/rendőrré/hegymászóválstb vált). A 
"színész" Driven című munkáját tavasszal mutatták be mérsékelt sikerrel az 
amerikai mozik, de a visszafogott lelkesedés is elég volt hozzá, hogy a "hí- 
res" BAM Entertainment lecsapjon a jogokra. Nemrégiben előrukkoltak az el- 
ső képekkel a játékból, ami nem más, mint egy agresszív autóverseny, kita- 

lált autókkal és pályákkal, habár a városi helyszínek valóságo- 
sak. A fejlesztők leginkább a film rajongóiból igyekeznek 
megélni, ugyanis sok eredeti ötletet nem vonultat fel a prog- § 
ram, a látvány pedig egyelőre még elég pórias... Az egyet- 

v 7 len olyan dolog, amit komoly újításként értékelhetünk az az, hogy nagy 
hangsúlyt fektetnek a csapatmunkára: nem feltétlenül az a fontos, hogy mi 

nyerjünk, hanem hogy az istálló minél több pontot kapjon. Ehhez néha ne- 
ra künk kell kicsit lemaradnunk, hogy feltartsuk a többieket, végső esetben pe- 

dig egy koccanással ki is ejthetjük a legfőbb riválist a mezőnyből. 



Moto GP 2 
A PlayStation 2-történelem eddigi egyetlen - és ebből adódóan leg- 
jobb - gyorsasági motorokat bemutató játékának a Namco cseppet 
sem meglepő módon már készíti a folytatását. A második rész há- 

rom tekintetben könyvelhet el fej- 
lődést: egyrészt a grafikán 
tuningoltak rengeteget (a képe- 
ken is látszik, hogy a motorosok 
sokkal részletesebb kidolgozá- 
súak, az viszont elég siralmas, 

szögletesek); másrészt sokkal inAbbiSziT[AlSr ellegőlleözÉs program, mint elődje; harmad- EZT eje (NTSC) 
részt pedig megduplázták az 
előző részben szereplő pályák 
számát (immár tíz betoncsíkon kergethetjük egymást). Egyelőre nincs hír 
róla, hogy a Moto GP 2 támogatná az internetes játéklehetőséget, de a né- 
gyes osztott képernyőt már beígérték. 

ELÁLL Ede 

Í Feilesztős Computer Artworks ) 

bill tavasza (NTSC) 

Si 
Az Extermination leírásánál V.Z. kolléga többször is utalt arra, hogy a játék hangulata leginkább A Dolog című 
filméhez hasonlít. Aki szerette a filmet, annak most jó hírünk van: teljesen autentikus forrásból - a film kiadójá- 

tól - megkapjuk a folytatást PS2-n és Xboxon (a képek az utóbbi változatból valók). A játék stílusa is hasonlít 
kissé az Exterminationre: elhagyott bázisokat kell felkutatnunk (a sztori szerint egy kommandós-alakulat vezetői vagyunk, azzal 
a feladattal, hogy kiderítsük, mi is volt a hajcihő az antarktiszi bázison, amitől mindenki meghalt), és meglehetősen ocsmányul 
kinéző szörnyeket kell leaprítanunk. A legfőbb különbség abban van, hogy nem egyedül kell mászkálnunk, hanem egy ötfős 
csapat élén. Embereink között lesznek kommandósok, orvosok és mérnökök. A kommandósokra leginkább a harcokban szá- 
míthatunk, az orvosok feladata nyilván egyértelmű, a mérnökök pedig helyre tudják állítani az áramellátást, kinyitják a zárt ajtó- 
kat, és az információkat is ők tudják letölteni a számítógépekből - ráadásul menteni is náluk lehet. Hogy a pite még melegebb 
legyen, nekünk kell figyelni a lelki állapotukat: meg kell mutatnunk, hogy bízunk bennük (a Dolog ugyanis képes megszállni 
bármelyik emberünket), és csökkenteni kell félelmüket (minél többet kell fényben tartózkodnunk, nekünk kell előre mennünk, 
stb). A hangulat a helyén van, és a képek tanúsága szerint a grafikával sem lesz gond. 

MEZ] 
meta 2001. november (NTSC) 

A raliversenyeket feldolgozó játékok meg- 
lehetősen népszerűek lettek az utóbbi idő- 
ben, rengeteg ilyen program fejlesztésébe fogtak. A GTC Africa (GTC: Global Touring 
Challenge) nevéhez hűen a legforróbb kontinensre vezet minket, természetesen a legis- 
mertebb helyszínekre: a Szfinx lábánál és a piramisok között, a dél-afrikai tengerparton, 
Líbia sivatagjain át netán a kongói őserdőben kelhetünk versenyre. A közkinccsé tett ké- jz 
peken látszik, hogy ha az autók nem is, de a pályák mindenképpen tapsra érdemes mó- § 
don vannak kialakítva. Arról még nincs hír, hogy mely versenyzők fémjelzik majd a játé- 

kot (vagy ha már itt tartunk: egyáltalán 
lesznek-e igazi versenyzők a program- 
ban), de az autók az igaziak másai lesz- 
nek: Ford, Subaru, Peugeot, Mi- 
tsubishi, Skoda - minden 
cég képviselteti magát. Ha 
a játszhatóságot nem 
rontják el (megtalálják az 
arany középutat a teljes 
szimuláció és az arcade vi- 
selkedés között), nagyszerű 
játékra van kilátásunk. 



a) Azok, akik a játék címéből következtetnek, ezúttal bizony 
4) rossz úton járnak: a Wild Arms Advanced ugyanis nem az 
af új GameBoyra jelenik meg, hanem PS2-re. A 

program meglehetősen sokat változott, 
első ránézésre nem sokan mondanák 

játékból valók. Az izometrikus 2D-s megoldást cel 
shading eljárással díszített 3D-re cserélték, az eddigi 

RO karaktereket - noha átvették őket az új epizódba - telje- 
sen átrajzolták; Jet, Virginia és Clive is visszatér. A játék 
legegyedibb vonása az ASK-rendszer, ami tulajdonkép- 

pen azt jelenti, hogy a párbeszédek során a mondatok 
legfontosabb szavait mi vá- 
laszthatjuk ki egy listából. Tő- 
lünk függ, hogy agresszí- 
ven avagy kedvesen be- 
szélünk valakivel, meg- 
kérünk valakit, hogy bal 
csatlakozzon hozzánk, [EE ETT 

vagy esetleg elküldjük 
Hogy ezt minél inkább át- 
élhessük, nagy figyelmet 
fordítanak a szereplők arckifejezésére. Noha még csak a japán megjelenés dátuma 
ismert, a Sony szerint igyekezni fognak a fordítással. Hajrá! 

LED bat 

ZT] 
ITELT 2001. november (NTSC) 

Manapság, amikor mindenki a Gran 
Turismo 3-ért lelkesedik, igen nagy bátor- 
ságra vall előrukkolni egy autós játékkal. A Criterionnak van vér a pucájában, mert pár 
hónap múlva kiadják Burnout című játékukat (ami egyébként sokáig SRC, azaz Shiny 
Red Car munkanéven futott). A Burnout meglehetően egyedi lesz: olyan játékok keveré- 
kéről van szó, mint a Carmageddon, a Driver, vagy a régi Need for Speedek. Tulajdon- 
képpen egy városi autóversenyről van szó, amit jónéhány újdonsággal ruháztak föl. 
Ilyen például a városi forgalom, ami igencsak jelentős lesz: minden pályán leg- 
alább 300 békés mazsola fog velünk együtt közlekedni. Erre gondoltak a készítők 
is, és igen nagy gondot fektettek a karosszéria menet közbeni változásaira, azaz 
autónkat rengeteg módon törhetjük össze. Ennek az önmagában csodás dolog- 
nak azonban van egy kellemetlen folyománya is: nem valódi kocsikkal tehetjük 
meg ezt, hanem olyanokkal, amiket a készítők találtak ki (ki-ki döntse el, hogy 
megéri-e feláldozni az igazi autókat a törhetőség oltárán, vagy sem; szerintünk 
mindenesetre igen, legalábbis egy ilyen arcade játékban). Szintén érdekes, hogy 
lesz egy pulzusmérő is, ugyanis a játék egyik célja az, hogy sofőrünket minél több- 
ször a szívroham közelébe kergessük - azaz az óvatos vezetés nem lesz javallott! 

Segítsünk szegény Cruise őrmesternek, az idegenek 
már megérkeztek, neki pedig még ideje sem volt, hogy 
rendesen felöltözzön, éppcsak egy pár pisztolyt, egy 
gépágyút, pár gránátot, egy lézerágyút, egy rakétave- 
tőt, egy éles kést, egy kevés töltényt és két uzit tudott 
magához venni. No meg egy boxeralsót. Ezzel a meg- 
lehetősen debil bevezetővel kezdődik a Titus játéka, 
amely - legalábbis grafikájában - már most, a megjele- 
nés előtt másfél évvel is a kiadó legszebbjének nevez- 
hető. Ahogy az a képekből is kitűnhet, az őrmestert irá- 
nyítva kell mindenkit letakarítani a képernyőről, úgy, 
ahogy azt már jópár játékban megtehettük (ilyen volt a 
régi Loaded, vagy az újabb Expendable is), a különb- 
ség csupán a grafika minőségében van. Hősünket 30 
pályán vezethetjük át, és természetesen mindegyiken 
található egy böhöm méretű főellenség is, akit csak kü- 
lönleges pirotechnikai mutatványok után tudunk leva- 
dászni. De megéri, ugyanis minden második pályán a megölt főellen- 
ség hullájából kiesik egy újabb ruhadarab, és mindegyik különleges 
képességekkel (láthatatlanság, extra gyorsaság, hatákonyabb tűzerő) 
ruházza fel Cruise-t. Mostanában sokat suttognak arról, hogy készül a 
GameCube változat is, de hivatalos bejelentés eddig nem született. 



Lassan vége a nyárnak és közeleg az ősz. Ennek a 
ténynek az emberfia általában nem szokott örülni, 

bár az ősznek is megvannak a maga bi Minde- 

nekelőtt ott vannak ugyebár a nagyszerű szüreti 
mulatságok, de konzolos szemmel tekintve hason- 
ló fontossággal bír, hogy az Electronic Arts EA 
Sports divíziója is az őszi-tél eleji szezonban hoz- 
za ki méltán kedvelt sportprogramjai adott évre ak- 
tualizált változatát. Az idén sincs ez másképp, s 
most is megtartották ama dicsérendő szokásukat, 
hogy (egy-két sajnálatos kivételtől eltekintve) 
több platformra is megírják a programokat, sőt 
úgy tűnik, hogy még nem írták le (teljesen) az elő- 
ző generációs konzolokat (PSX, N64) sem! 

FT 2001 
Nosza, elsőre mindjárt egy kakukktojás, ez a program 
ugyanis nem a 2002-es évszámot viseli — persze nincs 
semmi gond, ez a program ugyanis (legalábbis a nevé- 
ben) rendszeresen egy évet csúszik. Az évszám arra is vo- 
natkozik, hogy a 2001-es Formula 1-es évad minden hivatalos versenyzőjé- 
vel és helyszínével találkozunk a játékban. Az ígéretek szerint egy minden 
eddiginél valósághűbb, igazi élettel teli környezettel találkozunk. A nézők hul- 
lámoznak, egy-egy szebb előzésnél pedig felmorajlanak. Folyamatos rádió- 
kapcsolatban állunk a kisegítő személyzetünkkel, akik tájékoztatnak minket a 
versenytársaink éppen aktuális pozíciójáról vagy az időjárás várható változá- 
sairól. A pálya szélét sem kizárólag a kavicságyak fogják alkotni, találkozunk 
a különböző, veszélyekre és akadályokra figyelmeztető zászlókat lengető 
emberkékkel is. Nagy újításnak ígérkezik az ún. "interaktív boxutca", magya- 
rul a verseny már a depóban is eldőlhet, egy tapasztalatlanabb versenyző 
súlyos másodperceket (és ezáltal helyezéseket) veszíthet egy-egy rosszab- 
bul kivitelezett kiállás folyamán, ráadásul a szerelőink "hangulatát" befolyásol- 
ja a versenyzésünk, egy rossz menet esetén idegesebbek, felajzottabbak, 
ezzel is csökkentve a boxmunka eredményességét, és nem utolsósorban mi 
is beleszólhatunk a munkájukba! A beállítási, tuningolási lehetőségeink és a 
szerelők animációi minden eddiginél részletesebbek lesznek. Ha mindezek- 
hez hozzátesszük a valósághű időjárási elemek szerepeltetését, az ellenfelek 
mesterséges intelligenciájának továbbfejlesztését (mely szerint mindenki fo- 
lyamatos pozícióharcot folytat a pályán verseny közben és előzget, nemcsak 

egymás mögött halad, mint a birkák, eltérő vezetési 
stílusokban az egyes versenyzőknél), valamint a kon- 

zolos verziókban a "challenge mode"- 
ban megnyerhető új játékmódokat, egy 
nagyszerű kis Forma .1-játékkal leszünk 
gazdagabbak. 

PS2/Xbox 

A "challenge mode" 
központi szerepet kap a játékban: különböző ügyességi és időlimites feladato- 
kat kell teljesítenünk, és ez alapján kapunk egy besorolást. Ez a besorolás de- 
terminálja, hogy milyen opciókat érhetünk el a játékban. Erre jó példa a kö- 
vetkező: amíg nem teljesítjük a "variable weather challenge"-t, a gép nem en- 
gedi, hogy az opciók menüből változtassuk az időjárást. Ezáltal akár egy ok- 
tató résznek is felfogható, itt tudjuk elsajátítani a különböző technikákat és 
taktikákat. Három új egyjátékos és négy új multiplayer mód is helyet kapott 
a játékban, nagy részüknek eleddig csak a nevét lehet tudni, konkrétumokat 
még nem közöltek, úgyhogy nem fárasztunk titeket a felsorolással (minden- 

esetre lesz négy részre osztott képernyős többjátékos mód is). 



A forró kipufogók és gumik után térjünk be a nem kevésbé forró hangulatú jeges arénák világába. Elsőként 
egy új kameraállást emelnék ki, mellyel a játékos szemszögéből is követhetjük az eseményeket — ami jól 
hangzik, az még már megint más kérdés, hogy ez mennyire lesz használható. A játék folyamán pontokat 
gyűjtögethetünk, melyeket ún. NHL-kártyákba fektethetünk, s ezek segítségével különféle játékos 
tuningolásokat, cheateket és egyéb mókás dolgokat hozhatunk elő. Inmár kreálhatunk magunknak saját 

játékost is, ha a meglévő 30 NHL csapat és 20 nemzeti válogatott tagjai nem elégítenék ki kényes ízlésünket. 
Lesz egy "indulat-méter" (nahát! -— pedig a hoki ANNYIRA békés sport), amely természetesen a, hogy is 
mondjam, "érzelemdúsabb" szituációkban változik és nemcsak játékosainkra, hanem a közönségre is 
hatással lesz -— ez eltérő reakciókat vált ki a hazai és az idegenbéli publikumból is. A többféle nehéz- 
ségi szint mellett hatféle játékmód közül válogathatunk. Jim Hughson veterán kommentátorunk mel- 
lé csatlakozik egy újabb úriember, Don Taylor személyében - reméljük valóban színesedni fog ezál- 

tal a közvetítés. A különböző, okosan megválogatott kameraállásokból történő visszajátszások és 
az ígéretek szerint valósággal moziszerűen megvágott apróbb jelenetek szinte egy történetet köl- 
csönöznek majd a mérkőzésnek. PS2-n a karrier módban indulhatunk a Stanley- 

kupában is, 
és ezt, vala- 
mint a szezon 

módot akár 
multiplayerben is elindíthatjuk 
(hogy Xboxon is így lesz-e, arról 
nem szól a fáma). Reményked- 
jünk, hogy kijavítják az előző rész 
bosszantó hibáit, úgymint azt a 
felháborító bugot, hogy a csere- 
pad előtt elhaladva elképesztően 
szaggat a program, valamint, 
hogy egy félpályáról(!) elengedett 
lövést 10 esetből 9-szer beenged 
a kapusunk, mert mellényúl... 

Madden NFL 2002 
Egy nem kevésbé agresszív sportág következik a sorban: az amerikai futball. Noha kis hazánkban nem tolonga- 
nak a rajongói, mindenképp érdemes említést tenni róla. (Én speciel sosem értettem, miért jó az, ha "kicsi a ra- N64/PSX 
kás"-t játszik egy tucatnyi száz kiló fölötti fickó egy nagy barna tojás kegyeiért, ami már rég nincs ott alul, és külön- 
ben sem tudom megfogni, majd pontosan elrúgni a lehetetlen alakja miatt). Külön kell választanunk az első- és Vere At 
másodgenerációs konzolokra megjelent változatokat, ugyanis a hardverháttérből adódóan lényeges különbségek 
vannak. Kezdjük a kicsikkel! Játszhatunk a "Madden Classic" módban, melyben újra átélhetjük azokat a pillanato- 
kat, amik meghozták a sikert a sorozatnak, az új Madden-kártyákban találkozhatunk immár a vezérszurkolókkal is. Átírták az edzés 
részt, ahol maga John Madden segít bennünket abban, hogy kitanuljuk a foci ABC-jét és tökéletesítsük tudásunkat, a 
Madden-méter bevezetésével pedig nyomon követhetjük játékosaink erőállapotát. Egy 
rúgásjelzőt is kapunk, amely a technikai alapokon nyugvó rúgástechnikát segíti majd. 
Egy új módddal is találkozunk, amely a rejtélyes "Two-minute drill" névre hallgat, ez 
egyfajta játék-a-játékban opció, melyben pontokat szerezhetünk különféle védekezési 
és támadási formulákkal. A "nagytestvérek" minden előbb felsorolt újítást tartalmaznak, 
természetesen jóval igényesebb grafikai megvalósítással — ami azért alapvető követel- 
mény. Itt új arcmimikát, testfelépítést és százas nagyságrendnyi új animációt ígérnek a 
készítők - méghozzá nemcsak a játékosokat illetően, hanem a pálya szélén flangáló 
(és gyakran a gutaütés határán álló) edzőkre vonatkozóan is. Ezen túlmenően ezek- 
ben a verziókban már helyt kapott egy komplett csapatkreátor opció tokkal-vonóval, a 
sisaktól a stadionig mindent megszerkeszthetünk. A visszajátszásoknál olyan kamera- 
állásokat is ígérnek, amiket egy TV-közvetítés keretében technikailag nem lehetne 
megoldani (pl. virtuálisan megtudhatjuk, hogy milyen látvány (szerencsére az érzést 
nem tudhatjuk magunkénak), ha egyszerre húsz drabális fószer ugrik a fejünkre. . . 



szál 

NBA Live! 2002 
A kosárlabda is leginkább amerikai őrület, de Európában (így nálunk is) rengeteg rajon- 
gója van. A program kirakatemberének most a Houston Rockets játékosát, Steve 
Francist kérték fel. Ó volt az alany a motion capture technológia használatánál és nem 
utolsósorban a designnál is segédkezett. Rengeteg új mozdulatsor, kosárra dobás, 
blokkolás, zsákolás, lepattanó szerzés és miegymás került a programba. Azt gondolom 
senkinek sem kell különösebben taglalni, hogy ezek a kosaras gyerekek mekkora szí- 

nészek és milyen hihetetlen fizimiskákat ké- 
pesek maguknak kreálítat)ni — ha minden 
igaz, itt az összes játékos felismerhető lesz, 
akárcsak a valóságban, mindenre figyeltek a frizuráktól kezdve a te- 
toválásokon át a viselt kosárcipőfajtákig bezárólag. Mivel az is a 
show és a felhajtás része, hogy olyan lazák, mint egy szumós ga- 
tyája az átlagemberre, ezért nemcsak a kosárszerzéseknél, hanem 
egy másik játékossal vagy akár a bíróval való veszekedéseknél, ATA 
pacsiknál, ünnepléseknél is találhatunk új animációkat (mintegy 50 
újat kapunk majd). Az automata visszajátszásnál két új kameraállást láthatunk, a Jam 
és a Swat Camet. A program csiszolásában mindenesetre az animációk tökéletesítése 
viszi majd el a prímet, erre fektették a legnagyobb hangsúlyt. Aki szereti, ha egy csa- 
patjátékban kézzel is a labdához lehet érni, biztosan komálni fogja a programot. 

NASCAR Thunder 2002 
Térjünk vissza a technikai sportokhoz! A Nascar verseny grafikai motorját ugyanaz a 
brigád követi el (Tiburon Studio), amelyik a Madden NFL-ért felelős, és ez állítólag min- 
den eddiginél több autó egyidejű megjelenítését teszi lehetővé. A háromdimenziós ve- 
zetőfülke megvalósítása, a dinamikus fényeffektek (lesz persze éjjeli verseny is), az ed- 
digi legrészletesebb autó- és pályakidolgozás a szerzők szerint meg sem kottyannak 
ennek az engine-nek. (Ugy legyen, hisszük, ha látjuk!) A kocsik úgy törnek, mint a való- 
ságban, de legalább megvan az a jó érzésünk, hogy a lerepülő alkatrészeink a többie- 
ket is zavarják a továbbhaladásban, akárcsak az elcsöppentett olajfoltok és a kocsink- 
ból kiszálló füst — lehet, hogy a helyes taktika az lesz, ha porrá zúzzuk magunkat az 
élen haladva? Az új karrier módban több szezonon keresztül is versenyezhetünk, ez- 

alatt új pilóták is a reflektorfénybe kerülhetnek, míg az idősebbek visszavo- 
nulnak. A program tartalmazza a jelenlegi Nascar versenyek mind a 23 
pályáját, beleértve az új Chicagoland és Kansas Speedwayeket is, és 
az új Dodge-ok is irányíthatóak benne, természetesen az aktuális szezonra frissített pilótalistával, és a 
csapateditor sem hiányozhat. Multiplayer módban akár négy részre osztott képernyőn is versenyezhetünk majd 
(hej, de jó is lesz, ha rögtön a start után négyen fordulnak szembe a mezőnnyel!), az egyjátékos módok változat- 
lanok maradnak. Referenciának talán elég annyi, hogy egy Nascar-versenyző, Dale Earnhardt Jr. is azt nyiltkozta, 
hogy a játék annyira reális, hogy ezen fog gyakorolni versenyek előtt. Azért senkinek sem javaslom, hogy pár óra 
játék után bátran küldjön meg egy Chevyt vagy egy Dodge-ot a daytonai pályán... 

nr 1 

Az előző hírek rovatában már olvashattatok a játékról, azóta újabb infor- 
mációk nem érkeztek, de azért egy pár új Gamecube-os és PS2-es képpel 
tudunk szolgálni. 

Mindössze egy pár szép 
PS2-es képet tu- 

dunk bemutat- 
ni a prog- Tr 
ramról, még 
a megjele- 
nési dátu- 
ma sem 
konkretizá- 
lódott. 



TIZEN AE a 

EY MT fatális összjátéka miatt lemaradtál valamelyik számunkról? KE 

Nemcsak a vadonatúj játékok érdekelnek, hanem a közelmúlt sikerprogramjai is? 

Most rendkívül kedvezményes áron lecsaphatsz előző számainkra! 

(A részleteket megtalálod a befűzött kartonon, a megrendelőlapon.) 
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BIZ Ya Tante 

Augusztus 23-tól 25-ig tartott a Nintendo. 
szokásos évi kiállítása Japánban, amely 
igen fontos lépés volt a GameCube életé- 
ben, ugyanis a konzol csak most, két héttel 5555 

a japán megjelenés előtt mutatkozott-be——meeemeeeem 
otthonában. Mindenki nagy várakozással 
figyelte a SpaceWorlidöt és az új Mariora és 
Zeldára várt. Sokan abban is reménykedtek, hogy eset- 
leg valamelyik már játszható állapotban lesz, netán 

még idén megjelenik. 
Sajnos egyik feltételezés 
sem jött be, a Mariora jövő 
nyárig, a Zeldára pedig még to- 
vább kell várakoznunk. Alábbi ösz- 
szeállításunkban csak azokat a prog- 
ramokat mutatjuk be, amelyek itt debütáltak (a szintén bemutatott 
Soul Calibur 2-ről pár oldallal arrébb olvashatsz, a többi játékról 
pedig 01/08. számunkban, az E3 bemutatók között). A feltüntetett 
megjelenési időpontok Japánra vonatkoznak, az amerikai NTSC és 
PAL-verziókra természetesen ezután még bőven várni kell. 

A SpaceWorld egyetlen igazi meglepetése - már a Zelda radikális designváltása mel- 
lett — az volt, hogy kiállításra kerül a Nintendo 64 legjobb (nem, mintha annyi lett 
volna...) snowboardos játékának második része. Igaz, még nem volt játszható, és a 
japán közönség is nagy ívben... nem foglalkozott vele, viszont az amerikai/európai 
sajtó az egyik legjobb programnak választotta. Magáról a játékmenetről még semmi 
konkrétum nem derült ki, az biztos, hogy a grafikával aratni fog! A Left Fieldes srácok 
azt nyilatkozták egy interjúban, hogy eddig csak az engine-t készítették el, minden más dolog csak ezután jön. Akárhogyis, látva a 

Í képeket és a videókat, nagyon meg kellene erőltetni magukat, hogy rossz játékot csináljanak belőle! 

(Ej 
Extrém sport 
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Talán nem túlzás azt mondani, 
hogy mindenki az új Zeldára 
várt a SpaceWorldön. Ugyan 
tavaly már bemutattak egy rö- 
vid videót az — egyelőre — egy- 
szerűen Legend of Zelda né- 
ven futó játékból, most kide- 
rült, hogy arra bizony keresztet 
vethetünk. Miyamoto úr ugyan- 
is idén januárban úgy döntött, 
hogy a látvány nem tetszik ne- 
ki, és ezért mindent (!) messzi- § 
re hajítottak a játékból, és az 
utolsó bitig újraírták a progra- 
mot. Az új design vegyes ér- ai szektát SE 

zelmeket váltott ki a jelenlevők- Ilyen volt (Zelda 2000-ben) A Ilyen lett (Zelda 2001-ben) 
ből: a japánok testületileg el- 
ájultak tőle, annyira bejött nekik, viszont a nyugati sajtó meglehetősen fanyalogva reagált a változásokra (ezeket bemutatandó 
közlünk egy képet a tavalyi Zelda-inkarnációból is). A főszereplő sokkal fiatalabbnak néz ki, mint az eddigi Zeldákban bármi- 
kor, és a program teljesen rajzfilmszerűvé változott — felhasználva a cel shading grafikai megoldást. Technikailag persze a já- 

ték az egyik lefejlettebb a konzolon, hiába néz ki elna- 
gyoltan hősünk, a fények "realisztikusan" vetődnek 
arcára, és nagyon jól van animálva. Nemcsak a fő- 
hősön, hanem az egész játékon látszik, 
hogy fiatalabbaknak készült, rengeteg a 
vicces, eltúlzott mozdulat, illetve a rajzfil- 
mekből untig ismert jelenet (pl. a ször- 
nyek még futnak kicsit a levegőben, mi- 
előtt lezuhannának). Bízzunk Miyamoto 
úrban, csak tudja, hogy mit csinál (bár 
saját külön bejáratú Nintendo- és Zel- 
dománunk, V. Z. is húzta kicsit a száját)! 

Sonic Adventure 2 
Augusztusi számunkban olvashattatok a DC-s Sonic Adventure második részéről. A 
SpaceWorld előtt egy nappal jelentette be a Sega, hogy a játé- 
kot kiadják GameCube-ra is, ráadásul a kiállításon már játszani 
is lehetett vele. Mivel a játék egy egyszerű átirat lesz, zérus fej- 
lesztéssel, túl sokat nem várunk tőle — csak azt, ami már az ere- 
detiben is benne volt: eszelős gyorsaságot, változatos játékme- 

netet, no és azt, 
hogy süninkkel 

ESEN végre egy Nintendo- 
CeriráeujN masinán is szétrúg- 

TTSEN hassukDr. 
Robotnik hátsó- 
ját. 

: et 

Kaland 



Mario Sunshine - Bisz 
Miyamoto úr egyik kreálmánya, a Nintendo talán legismertebb teremtménye, Mario ter- 
mészetesen nem kerüli el a GameCube-ot. Szegény jószág rajongói azonban nem örül- 
hetnek túlságosan, ugyanis Marióra várni kell még legalább egy évet. Az új epizódról meglehetősen kevés dolog került ki, Miyamoto 
szerint azért, hogy nehogy valaki lemásolja az ötleteiket; a cinikusabbak viszont inkább azt suttogják, hogy még igen képlékeny álla- 
potban van a program. A bemutatott videó egy grafikailag nem sokat mutató játékot ábrázolt: a hatalmas várost ugyan néha teljesen 

be lehetett látni, ám túl sok köszönet nem 
volt benne, a textúrák ugyanis nem voltak 
szebbek a Mario 64-ben látottaknál (a 
hangok egyenesen abból voltak kiszed- 
ve). Mario figurája azonban igen kidolgo- 
zott, az arca többféle érzelmet tud kifejez- 
ni, a fáradtságtól a rémületig, csak azt 
nem árulták el senkinek, hogy a hátán ta- 
lálható szerkezet mire való. Vajon fegyver- 
ként lehet majd használni? Vagy a videó- 
ban több helyütt látott szivárványokhoz 
lesz köze? Biztosat még nem lehet tudni, 
de ha kiderül valami, akkor természetesen 
arról azonnal tudósítani fogunk! 

Rune 
Az N64-éra egyik legnagyobb érvágása 
a Nintendo számára a SguareSoft el- 
vesztése volt. Mintha a cég távoztával minden olyan vállalat, amelyik RPG-ket szokott 
fabrikálni ráérő szabadidejében, szintén fogta volna magát, és lelécelt volna -— a na- 
gyon gyenge Guest 64 mellett nem sok ilyen próbálkozás jelent meg (persze most a 

Zeldáktól eltekintettünk, azok külön műfaj- 
ba sorolhatók). Szerencsére GameCube-on 
ilyen veszély nem fenyeget, a From Soft- 7 
ware viszonylag hamar kiadja a Rune-t, 
ráaádul megkezdték a munkálatokat egy másik RPG-n, a Gold Star Mountainen is). 
A játék csatarendszere különféle kártyák használatára épül - a fejlesztők a Magic: 
The Gatheringhez hasonlították a rendszert. A vadonban, illetve labirintusokban ván- 
dorolva kisebb logikai feladványokat hajthatunk végre, illetve ládákat foszthatunk ki. 
Amikor támadnak a szörnyek, a paklink lép elő főszereplővé; ahogy a Magicben, itt 
is minden - a lények megidézésétől a defenzív és offenzív varázslatokon át a gyó- 
gyításig - a lapjárásunkon múlik. Az egyes kártyák eltérő mennyiségű rúnába kerül- 
nek, ezeket a győztes csaták után tölthetjük fel. A játék lényege, hogy a lehető leg- 
erősebb paklit összeállítva eredménnyel vehessük fel a harcot a királyságunkat el- 
nyelő ködöt irányító varázsló ellen. 

MEeeen iz KTEmTT 

Bomberman mindig is a Nintendo egyik biztos támaszának számított, és természetesen a Hudson nem hagyja ki a 
GameCube által nyújtott lehetőségeket. A jó öreg bombarakosgató ezúttal teljes 3D-ben jelenik meg, ráadásul a Sega 
által feltalált cel snading grafikát alkalmazza. A játék keveri a hagyományos Bomberman-elemeket az újításokkal: a 
szörnyek továbbra is kötött útvonalon közlekednek, ám a bombák immár nem csak derékszögben robbannak, hanem 

a tájhoz méltóan teljes 3D0-ben. Ha tovább nyomjuk a bombadobás gombját, figuránk egy dupla méretű 
pukkanószert hagy el maga mögött, ráadásul ezeket az erősebb robbanószereket különféle extra dolgokra is hasz- 

nálhatjuk: a folyó melletti fát kirobbantva hidat eszkábálhatunk magunknak, a kastély kapujánál alkalmazva pedig a 
fémrácsokat durranthatjuk szét. Bombermanunk ráadásul utazásai alatt kis állatokat, ún. karbonokat szedhet össze, 
ezek különféle képességekkel ruházzák fel őt — extra gyorsaság, sérthe- 

tetlenség, stb. Egy korábbi Bomberman epizódban - a Tournamentben -— eze- MT ELT ÉL ia 
ket a kedvenceket össze is ereszthettük egy barátságos harc 
erejéig, remélhetőleg ezt a Generationből sem hagyják ki. Sze- 

rencsére nem hanyagolják a többjátékos módot sem, 
négyen is küzdhetünk majd egymás ellen. 



Doshin the Giant 
Doshin eredetileg még N64 DD-re jött volna ki (ez a N64 kiegészítője lett volna), ám an- 
nak korai halála — már a megjelenést is alig érte meg — miatt inkább talonba rakták egy 
kicsit, és csak most, a GameCube megjelenésével vették újra elő. A sárga óriás — ő 
Doshin - célja, hogy segítse az embereket, ebben kell őt vezérelnünk. Ha a lakosság- 
nak tetsző dolgokat cselekszünk (pl. fákat ültetünk, új területeket csatolunk földjeikhez, 
eltapossuk az őket fenyegető állatokat), akkor szíveket kapunk, ebből egy rakatot 

összegyűjtve Doshin megnő egy kicsit. A túlzott jóté- 
konykodás is ártalmas lehet, ugyanis ha óriásunk túl 
nagy lesz, akkor nem lát el a talpáig, és hajlamos össze- 
taposni a házakat emberestül. Mivel egy óriásról van szó, 
talán természetes, hogy kedvünk szerint alakíthatjuk a 
környezetet: egy ugrásunk alatt még a legmagasabb 
hegycsúcsok is belapulnak, de egy erőteljes rántással 
meg is magasíthatunk kisebb földdarabokat - így akár hi- 
dat is verhetünk két távoli sziget között. A grafikában 
semmi jelentőset vagy forradalmit nem vettünk észre, ez 
talán annak köszönhető, hogy néhány dolgot (például 
Doshin modelljét) megtartottak a régebbi változatból. 

Universal Studios 
Az egyik első játék, amit bejelentettek a GameCube amerikai megjelenésének napjára a 
Kemco meglehetősen furcsa játéka volt — a SpaceWorldön már ki is lehetett próbálni. Ez a 
játék a Universal Studios legnagyobb filmsikerein alapul, minden nagy filmjük alapján ké- 
szített a Kemco egy virtuális vidámparkot, mindegyikben jó pár feladattal, minijátékkal. A 
Jurassic Parkosban (eddig csak ebből vannak képeink) például az egyik ilyen feladat a 

menekülés egy T-Rex elől egy dzsippel, de lesz 
itt dinofelismerő játéktól a célba lövésig minden, 
mi szem-szájnak ingere. Az 
őslények mellett lesz még 
vidámpark, ami Casper vilá- 
gán alapul, lehetőségünk 
lesz a Vissza a jövőbe-filme- 
ket is megjárni és retteghe- 
tünk majd a Cápáktól is. A 
program grafikája nagyon 
szép, főként ahhoz képest, 
hogy a megcélzott réteg a 
10 éven aluli gyermekek né- 
pes csoportja. Mivel látható- 
lag nagyon büszkék rá a 
fejlesztők, említsük meg, 
hogy az egyes feladatokat 
nem más magyarázza el, 
mint Woody Woodpecker, a 
harkály. 

. — Minijátékok 
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A végére hagytuk a csemegét, az idei SpaceWorld legidiótább játékát, amelynek címét Animal Leaderre, azaz Állatvezérre le- 
hetne fordítani. Kezdetben vala egy rózsaszín malac — ezek vagyunk mi. Ment a malac, mendegélt, egyszer csak rájött, hogy ő 
lesz az állatok királya — nosza nekiállt felfalni a többi állatkát a vidéken. A gének összjátékának köszönhetően malacunk feje 

ugyan érintetlen maradt, ám az elfogyasztott állatok függvényében teste mindenféle 
MIZULLSI mókás lénnyé deformálódott: ha tigrist evett, hatalmas karmai és csíkjai nőttek, ha kí- 

CEN EnTT Ni gyót, akkor megnyúlt a teste — de a feje akkor is egy rózsaszín malackáé maradt. 
LEMEZÉT TESSEN Mindehhez vegyük hozzá, hogy a játék grafikája kizárólag kockákat képes megjeleni- 

teni, nem kevéssé idiotikussá formálva tovább az amúgy sem épelméjű összképet. 
Ugyan disznóság, de kiéhezve várjuk! 

ELLER e ELETE E 



PlayStation-játék megjelenések (Amerika, NTSC) 

Tales of Destiny 2 11.szept Namco 
Rescue Heroes: Molten Menace 15.szept Knowledge Adventure 
X-Men Mutant Academy 2 18.szept Activision 
Tiny Toon Adventure 18.szept Crave 
Spider-Man 2 Enter: Electro 18.szept Activision 
Looney Tunes: Sheep Raider 18.szept Infogrames 
Hot Wheels Extreme Racing 19.szept THA 
NBA Shootout 25.szept Sony 
Syphon Filter 3 25.szept Sony 
The Weakest Link 01.okt. Activision 
NASCAR Thunder 2002 02.okt. Electronic Arts 
Castlevania Chronicles 09.okt. Konami 
Razor Racing 09.okt. Crave 
Power Rangers Time Force 11.okt. THA 
Dexters Lab 15.okt. BAM! Entertainment 

MeV G le 2- S ETÉLS AE EELESZES GtbEn ALEASzl 

Paris-Dakar Rally 1454 szept 
Arctic Thunder 18.szept 
Project Eden 18.szept 
NHL 2002 18.szept Electronic Arts 
Monster Rancher 3 20.szept Tecmo 
IcCo 25.szept Sony 
SpyHunter 25.szept Midway 
F1 2001 25.szept Electronic Arts 
Thunderstrike 25.szept Eidos 
Soul Reaver 2 25.szept Eidos 
NHL Hitz 20-02 25.szept Midway 
Silent Hill 2 25.szept Konami 
Kessen 2 27.szept Koei 
Soldier of Fortune 28.szept Majesco 
NASCAR Thunder 2002 30.szept Electronic Arts 
GoDai Elemental Force 01.okt. 3DO 
Shadow Man 2econd Coming 01.okt. Acclaim 

Grand Theft Auto 3 02.okt. Rockstar Games 
Mummy Returns 02.okt. Universal Interactive 
OKAGE: Shadow King 02.okt. Sony 

. Dreamcast-játék E ERSZ (Amerika, NTSC) 
TTTENKEETETETTÉNNT STT [E 

Mat Holfmans Pro BMX fi 12.szept 
Ooga Booga 12.szept 
Phantasy Star Online ver.2 12.szept Sega 
Heavy Metal: Geomatrix 14.szept Capcom 
PBA Tour Bowling 2001 16.szept Bethesda 
Sega Sports NFL 2K2 18.szept Sega 
Propeller Arena 25.szept Sega 
Alone In The Dark 4 26.szept Infogrames 
Conflict Zone 03.okt. Ubi Soft 
Bomberman Online .okt. Hudson Soft 

Cím tie 8 Éj Kia 
Gran Turismo 3: A-Spec Sony 
NBA Street Electronic Arts 
Super Mario Advance Nintendo 

Sonic Adventure 2 Sega 
Twisted Metal: Black Sony 
Final Fantasy Chronicles Sguare EA 
Tony Hawks Pro Skater 2 Activision 
Pokémon Gold Nintendo 
Legend of Zelda: Oracle of Seasons Nintendo 
Pokémon Silver Nintendo 
Legend of Zelda: Oracle of Ages Nintendo 
Gran Turismo 2 Sony 

E Gran Turismo 3: A-Spec MX 2002 THA 
Mario Party 3 Nintendo 
NASCAR Heat 2002 Infogrames 



Első benyomások 

edzel GÉ 
kelelatsts én ILC eledel [eisd 

EA ersáeáetár ee eat k zá UE 
A remény hal meg utoljára... 

KÉSZÜLTSÉGI ÁLLAPOT 

j al 
SSIJ Tekken 4 (PS2) .......... 22 

Dead or Alive 3 (Xbox) . . . . . 24 

Virtua Fighter 4 (PS2) . . . . . . 26 

HLÚNETTANESE ssgete eestgye kérés 28 

Eternal Darkness (GC) . . . . . . 30 

Unreal Championship (Xbox) . . 



sztori szempontjából mellékvágánynak 
Ass Tekken Tag Tournament után 

a negyedik részben ott folytatódik a 

sztori, ahol az 1997-ben, a harmadik résszel 
abbamaradt. A harmadik Iron Fist-bajnokság 
nem sült el tökéletesen Heihachi számára: a 
Mishima Zaibatsu elnöke nem tudta elfogni a 
természetfeletti lényt, Ogrét, ezért jobb híján a 
hátrahagyott nyomok (vércseppek, leszakadt 

bőrdarabok - sok mindent lehet találni a földön 

egy kiadós bunyót követően) alapján próbálta 
meg egyesíteni saját génállományát a furcsa 
lényével. Heihachiból hiányzott egy gén - az 

Christie Monteiro 

Történet: Christie Eddy tanítványa, ő is 
mesteri módon tudja felhasználni a 
kapuera táncos mozdulatait a harcban. 

Eddy azonban nem sokkal azután eltűnt, 
hogy befejezettnek nyilvánította Christie ki- 
képzését, a leánynak egyetlen lehetősége 
van, hogy megtudja hová tűnt a mestere: a 
bajnokság. 
Harc: Christie is ugyanazt a kiszámíthatat- 
lan technikát alkalmazza, mint Eddy, akkor 
a legerősebb, ha már az irányítója sem 
tudja, hogy hol van éppen, mit csinál, és 
azt mikor fogja abbahagyni - ugyanolyan 

idegesítő lesz, mint elődje. 

Ördög-gén -, és az egyetlen személy, akiben 
ez megvolt (Jin Kazama, az Iron Fist 3 bajno- 
ka, aki végül legyőzte Ogrét) pedig eltűnt. 
Heihachi nem adta fel, és nyomára bukkant va- 

lami meglepőnek: saját fiának, Kazuyának. Mi- 
vel a porontyot legutóbb egy vulkánba zuhan- 
va látta, természetesen elcsodálkozott a dol- 
gon - és rögtön úgy döntött, hogy ideje lenne 
felújítani családi kapcsolatait. Ennek egy külö- 
nös módját választotta: megrohamozta azt a 
kutatóintézetet, ahol Kazuya testét vizsgálták, 
és ahol újjáélesztették. A rajtaütés nem sike- 
rült: Kazuya elmenekült, Heihachi pedig nem 

látott más lehetőséget az elfogására, mint egy 
újabb Iron Fist-bajnokságot. Heihachi tehát 

meghirdette az Iron Fist 4-et, és a hatalmas 
hirig hallatán újra elkezdtek összegyülekezni a 

bajnokok. 

Innentől kezdve a Tekken 4 már a szokásos 
úton halad: egyszerűen le kell aprítani a mási- 

kat. Az újabb részhez persze új szereplők is du- 

kálnak, eddig hármat jelentett be a Namco; 

Christie Eddy örökségét viszi tovább, Marduk 
egy idomtalan alak, aki a "assan ütök, de ha 

betalálok akkor aztán ott kő kövön nem 
marad"-elvet követi, és végül Steve, a boxoló 
következik a listán. Valószínűleg néhány régi 

karakternek búcsút mondhatunk, de az biztos, 
hogy a következő versenyzők ringbe szállnak 

negyedszerre (ötödszörre) is: Hwoarang (Vajon 

minek? Még dekorációnak is gyenge! - a 

Craig Marduk 

Történet: Craig sokáig részt vett a profi 
Vale Tudo bajnokságban, egészen addig, 
amíg egy kisebb jelentőségű ügy miatt ki- 
zárták. A lejtőn nem volt megállás: előbb a 
pia, majd kisebb verekedések, végül pedig 
megölt egy embert. Ezért a tettéért tíz év 
börtönt kapott, ám két év múlva egy isme- 
retlen jótevő kiszabadította, azzal a feltétel- 
lel, hogy részt kell vennie az Iron Fist 4-en. 

Harc: A Vale Tudo lényege az, hogy az 
ember a testsúlyával győzi le az ellenfelet, 
Craig ez alapján pompás harcos lehet. 
Böhöm méretéhez és hatalmas erejéhez 

valószínűleg irdatlan lassúság párosul. 

— 2001. augusztus 1. 
(Japán játéktermi verzió) 

szerk.) , Xiayou, King, Law, Yoshimitsu, 

Heihachi, Kazuya és Paul. 

A játékmenetben is lesznek változások, új 
tipusú kombókat vezettek be, és a teljesen 

megújult pályák is nyújtanak majd új lehető- 

ségeket. A pályák ugyanis immár nem lesz- 

nek olyan "korong alakúak", mint a TTT-ben 

(ahol a környezet a kameranézetnek megfele- 

lően forgott, s ez bizony néha nagyon észre- 
vehető volt), ráadásul mindegyiken található 

majd néhány fal, amire ugyanúgy felkenhetjük 

kedves társainkat, ahogy azt a Dead or Alive- 
sorozatban már megszokhattuk. Ezután sok- 
kal fontosabb lesz a pályák ismerete, a tájé- 
kozatlanokat ugyanis könnyen beszoríthatjuk 
egy sarokba, amivel esélyeik máris drasztiku- 
san csökkennek: a pajti sebződik attól (azok- 

tól) az ütés(ek)től, amivel nekikenjük a falnak, 

sebződik magától az ütközéstől, és a végén 

még el is terül, ami újabb jópofaságokra ad- 

hat alkalmat. Természetesen ez akár el is 
ronthatta volna a játékegyensúlyt, ezért az 

Steve Fox 

Történet: Steve egy középsúlyú bokszoló, 
aki kihívta maga ellen a sorsot, amikor a 

megrendelő kérésével ellentétben még- 
sem feküdt ki egy bundázott meccsen. Ki- 
derült, hogy a maffiát sikerült felbosszanta- 
nia, hamarosan bérgyilkosok eredtek a 
nyomába, kénytelen volt Amerikába szök- 
ni. Ott aztán ő is feliratkozott az Iron Fist 4- 
re "minden mindegy"-alapon. 
Harc: Remélhetőleg erősebb lesz, mint a 
TTT boxolói (Brian vagy Bruce), ők ugyan- 
is nem voltak nagy eresztések. Ha kellően 

erőseket tud majd ütni, és elég gyors lesz, 
akár a legjobbak közé is tartozhat. 



ilyen helyzetekből való szökést könnyítendő 

bevezettek egy új kombót, a helycserét 
(Position Change), amit úgy érhetünk el, ha 
egy dobás végrehajtása közben lenyomunk 
egy irányt is (hogy ilyenkor mi történik, azt itt 
lent láthatod egy kis képeregény fomájában 
is). Ez az újítás persze nem csak a falaknál 

nyújt menekülési lehetőséget, hanem máskor 
is jól jöhet, ugyanis több lesz az olyan táma- 
dás, amit a nekünk háttal levő szerencsétlen 
ellen hajthatunk végre. A harmadik újítás a já- 
tékmenetben az, hogy sokkal könnyebbé tet- 
ték az oldalirányú ellépéseket, sokkal köny- 

nyebb lesz elhajolni az ütések/rúgások elől 

LN EE 

(azt hiszem ezt mindenki örömmel fogadja, 
aki nagyon ideges amiatt, hogy nem tudja ki- 

védeni az isteni True Ogre tűzfújásait) 
A karakterek kidolgozottsága is némileg 

megváltozott (mindenki új ruhákat kapott, és 

Law kis bajuszkát növesztett) , de látszik, hogy 
a készítők most inkább a pályákra koncentrál- 

tak. Nem szabad azonban elfelejteni, hogy ké- 

peink még a játéktermi változatból származ- 

nak, egy kevés változás talán lehetséges a 
PS2-es verzióban. (Bár ennek dátumáról híva- 

talos bejelentés még nincsen, de a legmeré- 
szebb jósok november végére saccolják a ja- 

pán nelvű változat megjelenését). Az otthoni 
változatot természetesen rengeteg extrával ru- 
házzák fel: lesznek rejtett karakterek dögivel, 

: valószínűleg ismét lesz egy rejtett játékmód 
(mint a strandlabda volt a Tekken 3-ban, vagy 

a bowling a TTT-ben). Hogy a többi konzollal 

mi lesz? A Namco egyik képviselője szerint 

: már fél éve tárgyalnak a Microsofttal a Tekken- 
széria "Xboxosításáról", és a Nintendotól is ér- 
deklődtek - megegyezés azonban egyik cég- 
gel sem született még. Mindenesetre ha csak 
olyan jó lesz, mint a Tekken Tag, már akkor is 

tuti befutó lesz nálunk. 

A Tekken 4-ben a pályák sokkal fontosabbak lesznek, mint az előzőekben, ahol tulajdonkép- 
pen csak a gyönyörködtetésünket szolgálták - a grafikán túl semmi különbség nem volt köz- 
tük. Mindegyik sík terep volt, és tulajdonképpen mindig a végtelenségig hátrálhattunk, annak 
ellenére, hogy a háttérben látszólag voltak tereptárgyak. Ennek a Tekken 4-ben vége: a pályák 
most már sokkal inkább eltérnek majd egymástól, mindegyik más technikát igényel, mert min- 

degyiken máshol lesznek terepakadályok. Természetesen a pályák gyön! 
sokhelyütt használt vízeffekt az, amitől mindenkinek le fog esni az álla (sajnos arról nincs hír, 

hogy a vízben is lehetne harcolni). A másik két bemutatásra kerülő játék pályáihoz képest 
viszont némileg lemaradt a Tekken 4 abban, hogy karaktereink nem hagynak nyomot maguk 
után, sem a tengerparti, sem a havas pályákon (nem mintha ez AKKORA dolog lenne, de 

mégis, ha a konkurrencia tudja, akkor itt is beépíthették volna...). A helyszínek közül kiemelke- 
dik szépségével az őserdei és a tengerparti küzdőtér, de amire leginkább felkaptuk a fejünket 
az a — szerintünk - Harcosok klubja által inspirált pálya volt: egy kis raktár, amiben a küzdőkön 

kívül rengetegen tolonganak, folyamatosan kört formálva a harcosok köré; ahogy zajlik a harc, 
folyamatosan ugrálnak el mellőlünk, ha kell, a ládákra is felmászva. Pazar! 

Tekken-játékok 
[AL EeT [ejj] 

Tekken 

Tekken 2 
Tekken 3 1998 PSX 

Tekken Tag Tournament 2000 PS2 
Tekken 4 

Mortal Kombat 5 

Sokaknak az első verekedős játéka 
volt. Sokak anyukája a Mortal vala- 
melyik véresebb kivégzése miatt kez- 
dett el aggódni csemetéjének a szá- 
mítógépes/konzolos megszállottsá- 
ga miatt, és sokak számára még min- 
dig etalonszámba megy a játék ke- 
gyetlensége. A játék — jónéhány 
gyengécske megmutatkozás (Trilogy, 
Gold) után - jövőre visszatér, mégpe- 
dig szinte minden konzolon. A PS2- 
es verzió biztos, az Xboxos nagyon 
valószínű, és talán még GBA-ra is el- 
készül. Ed Boonék mindenesetre 
ugyanakkora fejlődést akarnak hozni 
a verekedős játékokba, mint anno az 
első résszel. Az alábbi kép még NEM 
a játékból van (promóciós render), 
de a Midway szerint valami hasonlóra 
lehet számítani. 



Dead or Alive-sorozat mindig is 
másról szólt, mint a többi vereke- 
dős játék: sok vér és kivégzés he- 

lyett inkább nagymellű nőket tartalmazott; 
kicsi pályák helyett hatalmas küzdőtere- 
ken lehetett egymást pofozni, és — ez ta- 
lán az a jellegzetessége, amiért sokan 
nem kedvelik - teljesen más küzdőstílust 
igényelt, mint például a Tekkenek (a 
kombók tudásának sokkal kisebb szere- 
pe volt, mint a jó ütemérzéknek, míg a 
Tekkenben a kombinációk bemagolása 
nélkül szinte semmire sem mehetünk). A 
játék kiadója, a Tecmo sokat kockáztatott, 
amikor a fejlesztés legkorábbi fázisaiban 

A Dead or Alive 3-nak valószínűleg 
nem kell jobb cégér, mint Christie, ez 
a 24 éves angol bérgyilkosnő: fiatal, 
gyönyörű és kitűnően harcol. Termé- 
szetesen mélyen kivágott ruhákat vi- 
sel (a kiadott képeken egyelőre csak 
a tapadós kis dresszében tűnt fel, de 
Tomonobu lItagaki — a DOA-kat alkotó 
csapat vezetője — szerint lesz egy 
olyan ruhája, amiben ennél sokkal 
szexibb lesz). Nyam! 

: (még a tavaszi Tokyo Game Show előtt) 
úgy döntöttek, hogy csak és kizárólag 
Xboxra készítik el a programot, ám úgy 
néz ki, hogy a dolog be fog neki jönni. 
Még ha az Xbox gyengébben is fogy 
majd, mint azt a Microsoft várja, akkor is 
nagy esély van arra, hogy a legtöbb 
Xbox-vásárló megveszi a programot, kö- 
szönhetően - kis mértékben - a technikai 
újításoknak, és -— ez az igazi ok — a fan- 
tasztikus grafikának, amely az egyik leg- 
szebb játékká avatja. 
Első ránézésre is látszik, hogy a grafi- 

kát az egekig tuningolták. A karaktereken 
ez elsőre ugyan nem szembetűnő, főként : 
az állóképeken nem, de mozgásban 
megfigyelve a játékot, itt is feltűnhetnek 
az újdonságok: a harcosok arca sokkal 
kidolgozottabb, testükön sehol nem látni 
szögletes részeket, mindegyikük hihetet- 
len mennyiségű poligonból áll. A ruhákat 
elnézve is láthatóak a több memóriának 
köszönhető lehetőségek, ezek úgy gyű- 
rődnek, mozognak, lebegnek, ahogy az 
életben, ráadásul mindenkin van valami 
kis fityegő cucc is (fülbevaló, sarkantyú, 
öv, sál). Ja, és természetesen a hölgyek 
melltájékon most is roppant intenzíven 
domborodnak és hullámzanak, ahogy 
azt már megszokhattuk. (Beszélhet min- 
denki a nagy pályákról, élethű harcokról, 
valójában EZ az, amiért a legtöbben oda- 

Wong talán a legjobb arc lesz a játék- 
ban. Ő egy kissé iszákos kéjenc, aki 
valószínűleg úgy került a többiek kö- 
zelébe, hogy részegen követte a csini 
hölgyeket. Harcban a "részeg boksz"- 
stílust űzi, ami abból áll, hogy olyan 
ravaszul dülöngél, hogy az ellen nem 
találja el. Offenzívában sem túl határo- 
zott, véletlenszerű csápolásaiba vi- 
szont könnyű belefutni, hiszen ő sem 
tudja, hogy mikor és hová fog ütni. 
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:; vannak a sorozatért). A versenyzők 
: egyébként hiánytalanul visszatérnek, rá- 
: adásul minimum három új karakterrel is 
: gazdagodunk, amelyekből kettő persze 
meglehetősen bögyös leányzó. 
A DOA2-ben is nagy szerepe volt an- 

: nak, hogy a pályák némelyikén egy-egy 
: falat, korlátot vagy ajtót átszakítva új hely- 
: színeken harcolhattunk tovább. Most már 
: minden pályán van erre lehetőség, néha 
pályánként akár tucatnyi is: a hegyorom- 
ról lelökhetjük ellenfelünket, a kastély er- 

: kélyéből kiüthetjük a kertbe, a jégbar- 
langban három-négy kisebb kamrába is 
elkalandozhatunk, a tengerpartról beme- 
hetünk egy úszómedence mellé harcolni 
-— szóval igen sok idő kell majd hozzá, 
hogy minden pálya minden részletét 
megismerjük. 
Mivel pusztán a grafika még nem teszi 

naggyá a játékot, a játékmenetre is sok 
figyelmet fordítottak a Tecmonál, bár ra- 

: dikális változások itt nem várhatóak. 

Hitomi 

Hitomi a legfiatalabb a három új ka- 
rakter közül, hiszen még gimnázium- 
ba jár. Emellett persze nem hanya- 
golja el a karateedzéseket sem, mint 
az kedvenc ruhácskájából is látszik. 
A hírek szerint nagyon erőseket tud 
ütni, és ehhez képest nagyon gyors 
is. Minden bizonnyal a fiatal, ámde 
roppant jól fejlett leánykákat erőtelje- 
sen kedvelő japán tizenévesek ked- 
vence lesz. 



DOA-játékok konzolon 

Dead or Alíve Saturn 
Dead or Alive 1998 PSX 
Dead or Alive 2 2000 Dreamcast 
Dead or Alive 2: 
Hardcore 2000 PS2 
Dead or Alive 3 Xbox 

Minden karakternek több kombója lesz 
(itt is százas nagyságrenddel kell majd 
számolnunk), és a normál támadások 
erejét kicsit lecsökkentették, hogy a já- 
tékosoknak minél több speciális táma- 
dást kelljen megtanulnia. Ezenkívül 
jelentősen bővül azon mozdulatok tár- 
háza, amikor két karakter csépel egy 
harmadikat. Ennek ellenére, akinek nem 
jött be a sorozat eddigi stílusa, az való- 
színűleg most sem lesz oda érte, vi- 
szont aki eddig is lelkes DOA-rajongó : szempontjából valamivel tartalmasabb 
volt, az örömében csapkodhatja az üle-  ; legyen. 
pét a földhöz. A DOA minden bizonnyal az egyik leg- 
Aki kipróbálta a DOA 2-t egyjátékos sikeresebb program lesz az Xbox startjá- 

módban, minden bizonnyal emlékszik a : nál, sokak szerint akár a legnépszerűbb 
játék hihetetlenül nevetséges és kidol- is lehet. A program egyébként 70-8096- 
gozatlan történetére. Szerény vélemé-  : ban már készen van, csak némi súlyozás 
nyünk szerint talán sokkal jobb lett vol- . ; van hátra, illetve kisebb módosítások. 
na kihagyni ezeket a kis közjátékokat... Itagaki úr listája a tennivalókról jelenleg 
(Aktuális kedvencünk: "-— Azért jöttem, : Így fest: a karakterek szemének mozgá- 
hogy megvégjelek, nem mehetsz oda! - : sa még nem az igazi (gratulálunk, ez 
De odamegyek!!! -— Akkor inkább én öl- . : tényleg igen fontos); még nincs teljesen 
lek meg!"). A harmadik részben valószí- : kész az a programrész, ami a harcosok 
nűleg sokkal kiforottabb lesz ez is, : által felvert homokot kezeli a tengerpar- 
ugyanis két fickó (Japánban eléggéis-  : ton; néhány pályához még raknak kisebb 
mert manga-írók) éjt nappallá téve dol- . : "szobákat", és a jégbarlanghoz is készül 
gozik azon, hogy a történet mindenki : még egy kisebb terem). 

Az új pályák 

A Dead or Alive-sorozatban mindig is sokkal nagyobb figyelmet fordítottak arra, 
hogy a pályák a játszhatóság szempontjából is különbözzenek - hogy ez milyen 
fontos, azt az is mutatja, hogy a Tekken 4-ben is igyekeztek ezt az elvet átvenni. 
A DOA3 erre ráadásul rátett még egy lapáttal: a küzdőterek ugyanis sokkal na- ej] t K-X 
gyobbak, és főleg sokkal kidolgozottabbak, mint a második részben; vagy ha rojec gé 
már itt tartunk, akkor bármelyik verekedős játékban. Az erdei pályán például 
több, mint 100 fa található, valamint egy kis erdei patak. Ha úgy tetszik, beledob- Erről az Xboxos játékról még nem le- 
hatjuk ellenfelünket a vízbe, vagy hozzácsaphatjuk egy fához. A tengerparti pálya het sokat tudni, mindössze néhány 
talán még ezen is túltesz — sokak véleménye szerint az ebből származó képek és karakter képét tudtuk megszerezni 
videók nem is a játékból, hanem az intróból valók. Nos, ez nem így van; ez tény- (ezek a játékban is így néznek ki!). A 
leg egy pálya a játékból, amin meglehetősen sok olyan dolog van, amitől min- programot ugyanaz a Dream Factory 
denki befonja a haját: a víz realisztikusan hullámzik, néha csak kicsit, néha meg készíti, akik anno felelősek voltak a 
jobban, ahogy a szél fúj; természetesen ezzel együtt változik az is, hogy a parti Tobalért, az Ehrgeizért, és legutóbb a 
pálmafák levelei mennyire lengenek. A harcosok felkavarják a homokot, nyomo- Bouncerért. Az őszi Tokyo Game 
kat hagynak, sőt, akár a sekély vízben is küzdhetnek. A vízen minden tükröződik Shown már valószínűleg játszható is 
(a karakterek, a háttér, a repülő sirályok) — a látvány tehát tökéletes. Vannak ezen lesz, és talán akkor többet is megtu- 
kívül is szép pályák a játékban, például a jégbarlang, vagy a hegytető, ahonnan dunk róla. Mindenesetre a képek és 
tucatnyi helyre is leeshetünk, de egyik sem tud túltenni a tengerpart szépségén. az E3-on látott trailer alapján annyit 
Egyébként minden pályán legalább három másik szobába/terembe/helyszínre át- már most is megállapíthatunk róla, 
mehetünk; csak arra kell vigyázni, hogy nehogy eltévedjünk. . . hogy eszméletlenül kidolgozott lesz. 



VIE 
FIGHT 

Sega egyik legsikeresebb soroza- 
A ta mindenképpen az AM2 által ki- 

fejlesztett Virtua Fighter-széria. 
(Csak egy bizonyíték erre: a Virtua 
Fighter 2 volt a legnagyobb példány- 
számban eladott Saturn-játék) . Sajnos a 
legutolsó epizód nem sikerült valami fé- 
nyesre: a Dreamcastra megjelent Virtua 
Fighter 3tb japán változatában például 
nem volt kétjátékos opció (lehetett ketten 
játszani, de csak úgy, ha valaki kihívta az 
egyjátékos módban harcoló másik felet — 
így viszont meg tetszőleges karaktert 
nem lehetett választani). Amikor kiderült, 
hogy a Sega abbahagyja a hardvergyár- be (a játéktermi változat fejlesztése már rész szinte minden fejlesztését elhagyták 
tást, és átmegy multiplatform szoftverki- tavaly elkezdődött). a készítők, ami nagy általánosságban jót 
adóba, az egyik első játék, ami szóba A Virtua Fighter 4-ben nem találunk tett a VF4-nek, habár néhány olyan rész- 
került, az a Virtua Fighter-sorozat folyta- annyi fejlesztést, mint mondjuk a Tekken let is kimaradt, amit talán meghagyhattak 
tása volt — s ezúttal a pletykák nem té- 4-ben, a játék sokkal inkább egyfajta volna. A karakterek ezzel szemben a har- 
vedtek. Yu Suzuki, és csapata nagyon visszatérést jelent a sorozat világhírét madik részből valók, csak Taka hiányzik 
hamar belevágott a program elkészítésé- : meghozó második részhez. A harmadik a bandából. Helyette két új karakter lesz: 

Lei-Fei, a szerzetes és Vanessa, az ame- 
rikai hölgy. 
A visszatérést leginkább az irányításon 

lehet észrevenni, hiszen a játék egy az 

Az új pályák 
A Virtua Fighter 3tb legnagyobb újítása az volt, 
hogy a pályák nem sík területek voltak, hanem 
kisebb-nagyobb emelkedők, mélyedések is vol- 

egyben a Virtua Fighter 2 irányítását 
használja: az irányokon kívül mindössze 
három gombot használhatunk: rúgás, 

tak rajtuk -— ez rendkívül sokat dobott az életsze- 
rűségen. Sajnos - ki tudja, miért? — ezt kihagy- 
ták a negyedik részből. Mind.a 14 alapkarakter- 
nek (egyelőre nem tudunk rejtettekről, bár le 
mernénk fogadni, hogy vannak ilyenek) van sa- 
ját küzdőtere, ám ezek legtöbbje enyhe csaló- 
dást okoz. Vegyük például Shun-di vagy Wolf 
pályáját (a két felső kép): a környezet csodála- 
tosan kidolgozott, a harctér mégis csak egy tör- 
hetetlen kerítéssel elkerített négyzet alakú ket- 
rec. Sajnos a legtöbb pálya ilyen, mindössze két 
helyszínen lehet kitörni a kerítést, és "kivinni a 
harcot". Az összes közül pedig ugyancsak két 
olyan pálya van (Jeffry és Kage helyszíne), ami 
nem négyzet alakú, ezek viszont annyira szépek 
és tágasak, hogy minden elismerésünk az alko- 
tóké (már csak az a kérdés, hogy a többi miért 
lett olyan, amilyen). Az egyik egy őszi parkban 
van, ahol madarak repkednek a fák között, a ka- 
rakterek harc közben pedig az avarban gázol- 

nak. Jeffry ott- 
hona pedig 
egy gyönyörű 
tengerpart, 
ahol a harco- 
sok a lábukkal 
felkavarják a 
homokot, nyomokat hagynak maguk után egy- 
egy esést követően, a háttérben pedig hullám- 
zik a kékeszöld tenger. 



ütés és egy "mindenes" gomb (utóbbi jó 
védekezésre, és a támadás gombjaival 
együtt ezzel hozhatjuk elő a legerősebb 
kombókat). Ami hiányzik a harmadik 
részből, az a menekülés gomb, amivel 
például a dobásokat lehetett megakadá- 
lyozni. Azt gondolhatnánk, hogy a há- 
rom gombbal nem lehet sok mozdulatot 
előhozni -— ami totális tévedés. Mindenki 
legalább 120 mozdulat végrehajtására 
képes, köszönhetően például annak, 
hogy a karakterek másként viselkednek, 
ha éppen a jobb vagy a bal lábukra tá- 
maszkodnak. 
A legnagyobb fejlődést — természete- 

sen - a játék grafikája mutatja. A karakte- 
rek kidolgozottsága fantasztikus lett. A 
készítők még arra is figyeltek, hogy az 
egyes szereplők öregedtek a harmadik 
rész óta, ez különösen jól megfigyelhető 
Lau Chan arcán (mint a mellékelt ábra is 
mutatja). A karakterek mozgása is hihe- 
tetlenül élethű lett, és az arcuk többféle 
érzelmet is ki tud fejezni (káröröm, fájda- 

Vanessa Lewis 

A volt amerikai rendőrnő meglehető- 
sen kevéssé illik bele a keleties ka- 
rakterek gyűjteményébe. Bár igen 
gyors, a japánok szerint nem erős, és 
a Sega statisztikái szerint (vagyis a 
kártyák alapján) ezzel a karakterrel 
játszanak a legkevesebben. Vanessa 
pályája viszont igen szép, kár, hogy 
nem lehet fejest ugrani a vízbe... 

lom, koncentrálás, stb). Minden karakter- 
nek kétféle ruhája lehet (attól függően, 
hogy melyik irányítóval kommandírozzuk 
őket). A pályákra sem lehet különösebb 
panasz, és majd mindegyiken akad vala- 
mi olyan jellegzetesség, ami emlékeze- 
tessé teszi őket: egyszer a sirályok röpte 
varázsol el minket, másszor a pályát kö- 
rülvevő házak látványa, esetleg az, hogy 
az ősi romok között egy-egy óvatlan 
mozdulattal ledönthetünk egy réges-régi 
oszlopot. 
A játék egy napon jelent meg a japán 

játékermekben a Tekken negyedik részé- 
vel, és a tudósítások szerint kicsivel na- 
gyobb sikert is aratott nála. Köszönhető 
volt talán mindez egy ötletes újításnak: a 
játéktermekben lehet venni egy kártyát, 
amit játék előtt becsúsztathatunk a gép- 
be, ami ezután rögzíti minden meccsünk 
eredményét, számontartja, hogy hány- 
szor győztünk, hányszor vesztettünk, 
melyik karaktert hányszor használtuk, és 
még rengeteg más adatot. Természete- 
sen lesz világranglista is (és remélhető- 
leg nálunk is lehet kapni majd ilyen kár- 
tyákat), és egyáltalán nem kizárt, hogy 
ha elég sokat játszunk a géppel, akkor 
valamilyen bónuszt is kaphatunk — pél- 
dául 100 játék után egy új karakter iga- 
zán jól hangzana. Augusztus 22-én ke- 
rült a játéktermekbe a második sorozat 
(Virtua Fighter 4b), amiben főleg a gép 
által irányított karakterek erejét csökken- 
tették — túl nehéz lett ugyanis a program. 
A játék egyelőre csak PS2-re készül, de 
nem lehet kizárni, hogy valamilyen má- 
sik gépre is megjelenik. Az viszont 
biztos, hogy sajnos DC-re nem jön ki. 

Virtua Fighter- 
játékok konzolon 

1994 Vírtua Fighter Saturn 
Virtua Fighter 2 1995 Saturn 
Virtua Fighter 38tb. 1999 Dreamcast 
Virtua Fighter 4 2002 PS2 

A shaolin szerzetesek harci bemuta- 
tóját pár hónappal ezelőtt mindenki 
megcsodálhatta kis hazánkban is, 
ezért akit érdekelnek a harcművészet 
különféle ágai, azok közelről is szem- 
ügyre vehették ezt a stílust. Nagysze- 
rűen támad lábra, és a pályája is 
gyönyörű. A japánok őt sem kultivál- 
ták nagyon, közelébe sem érhetett az 
olyan népszerű karaktereknek, mint 
Lau vagy Yuki. 

Soul Calibur 2 

Abban valószínűleg minden Dream- 
cast-tulaj egyetért, hogy a géphez 
megjelent legjobb verekedős játék a 
konzollal egyidőben startoló Soul 
Calibur volt. A Namco legsikeresebb 
DC-s programja természetesen nem 
marad folytatás nélkül, habár az 
némileg meglepő, hogy az SC2 első- 
ként GameCube-on jelenik meg. (Ja- 
pánban legkorábban karácsonyra 
ígérik, de lehetséges, hogy átcsúszik 
2002-re), majd jön az Xbox-verzió is. 
PS2-es adaptációról egyelőre nincs 
szó - ami elég meglepő annak 
tudatában, hogy a játéktermi változat 
a PlayStation 2-vel kompatibilis 
System 246-ra készült. Az alábbi kép 
egyébként a GC-változatból való, 
lehet csurgatni a nyálat! 
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Megjelenés ETETETT a 

mióta világ a világ, vagy legalábbis 
Fa VAK filmkészítés létezik, a moziban 

újabb és újabb autós jelenetekkel, bá- 
[retkes retreat ol ez trol dol EL AIT érző 
tatni a nézőt. Így volt ez már a 20-as években 
ís, amikor mondjuk Harold Lloyd autóját ripi- 
tyára törte egy száguldó gőzmozdony, s eköz- 
ben a színész esetleg valóban kockáztatta az 

zik el a veszélyes munka oroszlánrészét. 
Mondjuk a kaszkadőrszakma egyöntetű véle- 
ménye, hogy tökös fickókra mindig is szük- 

JJ ség lesz, de ez egyre inkább kétségbe vonha- 
! tó: lám hamarosan már kaszkadőrködni is le- 

LAGE tke rizs ZET CLŐ 
Hogy egészen pontosak legyünk, tulajdon- 

j képpen autós kaszkadőrnek kell majd beáll- 

pi tetteket végrehajtanunk. Az a tény már ele- 

ve bizakodásra ad okot, hogy a játékot 
. ugyanaz a Reflections készíti, amely csapat- 

CILET AN AE azán o ej Eta tot NC NEL Lelek testi 
szont már sokkal inkább a számítógépek vég- 

. törhető autókra számíthatunk. A játék készítői 

nak már a nagyszerű Driver 1-2-t is köszön- 
hettük, vagyis izgalmas jelenetekre, ripityára 

nem is titkolják, hogy a Driverből "nyúlják le" 
az alapokat, magyarán a sorozat kedvelői kis 

KELNE odato zzte E Eren Láanet e TEV EIE B 
Me SZ ESZEM e ált ELS SA A 

het veszélytelenül, hiszen ezt a szerepet kínál- selkedése eléggé "driveres" lesz. A járgányok 
" meglehetősen élethűen fognak reagálni a kor- 
:  mánymozdulatokra, a manővereknél nagy 
SEC LETE SAN Kelet A ELLE 

nunk, tehát négy keréken kell nem mindenna-. . 
:" rék kipörgetésének. A játék persze ettől füg- 

lesz külön gombja a padlógáznak, azaz a ke- 

getlenül merőben új lesz, már csak azért is, 
mert ahány mozifilm, annyi történelmi kor- 
szak, s annyi különböző helyszin. 

Egy hollywoodi kaszkadőrnek természete- 
sen a legkülönbözőbb helyzetekben, a világ 
legkülönbözőbb pontjain kell dolgoznia. A 
számos helyszín között lesz például 
London, Svájc, Monaco, 
Louisiana, Bangkok, Egyip- 
tom s természetesen attól 
függően, hogy az adott 
terepen épp milyen ka- 

landfilmet forgatnak, 
száguldhatunk majd 70- / 
Col Me CET 
benzinfalóval, katonai 
dzsippel, modern sport- 
autóval, oldalkocsis mo- 
torral, de még riksával 
vagy snowmobillal ís. 

A játék karrier módjában — amely a legtöbb 
izgalmat kínálja majd egyjátékos módban — 
kereti á ee táji ut E EtETL Etel alg 

- részt, s minden egyes forgatási helyszínen 
: kettő-négy feladat vár ránk. Karrierünk kezde- 
tén alacsonyabb költségvetésű filmekben 
szerepelünk, amelyek ennek megfelelően 

: nem kívánnak átlagon felül precíz techniká- 
: kat, ám ahogy haladunk feljebb a ranglétrán, 
" úgy kapunk munkát több millió dolláros pro- 
" jektekben, amelyekben igazi filmsztárokkal 
" lesz módunk együtt dolgozni — ez az üzem- 
. mód erősen történetorientált, hasonlóan a 
" Driver 2-höz. Jópofa részleteket is láthatunk 
. majd az elkészült filmekből (mintha csak a 

. moziban ülnénk, és a nagyfilm előtti előzete- 
: seket látnánk), így aztán érzékelhetjük, mí- 
" ként illeszkedik bele a munkánk a forgatott 

anyagba, s jobban átélhetjük a dolog va- 
rázsát. Bár magától értetődően csak 

kitalált filmekről van szó, szemlá- 
Celta ee NOSE Ta 

sok ihlették őket — kb. olyan 
becses művekre kell gondol- 
ni, mint a Hazárd Megye 
Lordjai, avagy a Blues 
Brothers, 

A munka minden esetben 
azzal kezdődik, hogy a ren- 



1 "4 

b 

dező előtárja a kívánalmait, mit is szeretne lát- 
MELL SLTETE EH [Ze VE To elol ojlol te A LACI E TKI GAAte HAVE 

. ezeket a gyönyörűséges gépeket díribdara- .  lönböző egyszerűbb farolásokon túl hol egy 
mozgó vonatkocsin kell átugratnunk, hol egy 
folyómeder felett kell - természetesen híd nél- 
kül - átjutnunk, hol hatalmas lángokon ke- 
resztül kell átpördülnünk, s végül épségben 
megérkeznünk, de megesik az is, hogy pon- 
tosan az a cél, hogy látványosan, minél töb- 
bet bukfencezve törjük ripityára az autót. 
(Tudjátok, amikor egy, a néző számára látha- 
tatlan palló van a szükséges helyre odakészít- 

MME Lu era elalee lete kelett estet ella leletet CT A 
billenti.) A mutatványokat természetesen el le- 
het végezni kíválóan, de gyengébben is -— a 
dolog elbírálása a rendezőre tartozik, aki ilye- 
tén módon kihatással van a karrierünkre. Ha 
eledele stee le EZ VE a 
ságait, úgy továbbléphetünk a következő 
snítthez. Ha azonban elrontunk egy-egy jele- 
LL ELANV re Era SET VIG GIL Y- V-t 

ni. Persze még a legdrágább produkciók sem 
rendelkeznek több száz összetörhető autóval, 
tehát a tehetségtelen kaszkadőr hamar az ut- 
cán találja magát... 

L/LLaLGtáSTe ELSZ ELEK ELSZ E RÉ t 
Reflections alkotógárdája a mindössze 2 MB 
RAM-mal rendelkező PlayStationnel is már 
csodákat vitt véghez, úgyhogy a Driver 2 után 
el lehet képzelni, mit tudnak művelni a PS2- 
MEg Etela ee áol etalon rate VI teltálal-iuu] 
eredeti márkanevekkel fognak szerepelni, de 
ennek ellenére a csodás kidolgozásuk révén 
rá lehet ismerni, mi is volt az alapmodell, ami- 
ről mintázták őket: Aston Martin, BMW, 
Shelby Cobra, netán Ford Capri. Az autók 
gyönyörűen lesznek árnyékolva, s nemcsak 

[ne EGE Tot ae ER CI e Ni a feri eEtVi 
az autó árnyéka rávetődik egy bokorra, az a 
bokornak szinte minden egyes levelén külön- 
külön lesz ábrázolva. 
Az pedig a legcsodálatosabb, ahogy majd 

bokra törhetjük. Az ütközések nyomán nem- 
: csak holmi poligonhalom fog szanaszét szó- 

ródni (majd nyomban eltűnni), hanem kisebb- 
nagyobb elemek szakadnak le a kocsiról. A 
nagyobb csattanások után úgy száll el a mo- 
torháztető, mint a győzelmi zászló, de más 
elemek is egészben válnak le, és az ís hozzá 
tartozik az élethűséghez, hogy a kisebb koc- 
canásoknál viszont csak deformálódik a 
kasztni, vagyis eleinte mindössze horpadások 
csúfítják el az autót. Egy figyelemre méltó mo- 
mentumot pedig elsőként tapasztalhatunk vi- 
(sejteto tablat ez (erti gtere vá ALLT IL Ete 
részek ott maradnak a terepen, s ha rájuk haj- 
tunk, azok megdobják a kocsit, tehát interak- 
tív részét képezik a tájnak. 
A táj pedig már amúgy is eléggé interaktív. 

. Az egyik legklasszabb dolog, hogy szinte 

.. minden épületbe be lehet hajtani. Betörhetjük 
" az ablaküvegeket vagy az ajtókat, s így be- 
kukkanthatunk a bárba, a hotelbe, a templom- 

je SS alj ole ezzel ELP ELECT IV 
színnek. Ámokfutásunk közben mindenféle 
apróbb tárgyat sodorhatunk el, például a 
nagy mozgásszabadság révén még a háztető- 
kön lévő parabolákat is letörhetjük. De mi kö- 
ze a mértéktelen rombolásnak a kaszkadőr- 
Ei-le lee rada ee teesz tettet ME ne 
téknak lesz arcade módja is, ahol a 
Carmageddonban megszerzett tudásunkat 
csiszolhatjuk tovább néhány szabadabban 
meghatározott "gyakorlat" keretében, s nem 
szabad megfeledkeznünk az On-line opcióról 
sem (mert a játék előreláthatóan már használ- 
ni fogja a PlayStation 2-höz megjelenő háló- 
zati adaptert), amivel interaktív bajnokságokat 
lehet majd rendezni. 

" profizmusát az autós játékok műfajában, de 
A Reflections már többször bizonyította 

hogy a kaszkadőrszakmát is profi módon 
műveljék, egy igazi szakértőt kértek fel kon- 
zultánsnak, aki olyan filmrendezőkkel dolgo- 
zott már együtt, mint James Cameron, 
Steven Spielberg, Ridley Scott, George 
Lucas és Martin Scorsese. Vic Armstrong már 
több mint 250 híres hollywoodi filmet "tudhat 
maga mögött", nem kisebb címeket, mint pél- 
dául a Charlie Angyalai, a Terminator 2 vagy 
a Holnap markában. Ha tehát hollywoodi 
mércével vizsgáljuk a Stuntmant, azt már 
most megállapíthatjuk, hogy nem egy pár 
ezer dolláros költségvetésű alkotás. Aligha- 
[elt kel elesel e A Sr áztat ua 
lyet a Reflections korábban a Driver két ré- 
szével rakott le PS-re. 

Első benyomások 

tedd 1 TE 
tetele te sikervárományos 

Ha a Driver 2 Tanner nyomozójánál valaki jobban tud au: 
tni, akkor az nyilván csak egy kaszkadőr lehet 



GAMECUBE 

nfiagyon várha- 
S vagy horror ele- 

It játékokat, ezek 
szerűen nem illenek 

stílusába. Amikor azonban az 
E3-on a Nintendo helyre kis kulipintyóját 
jártuk (helyesbítés: próbáltuk áthámozni 
magunkat a Super Smash Bros. Melee 
körül őrjöngő japánokon), legnagyobb 
meglepetésünkre szembetaláltuk magun- 
kat egy ilyen programmal, a korábban 
még N64-re beígért Eternal 
Darknessel. Abban a szeren- 
csés helyzetben voltunk, 

hogy maga Denis Dyack, 
a Silicon Knights elnöke 
mutatta be programját, 
meglehetősen nagy lel- 
kesedéssel. 
A játék alaptörténete 

tulajdonképpen - bár 
Denis roppantul tiltako- 
zott ezen felvetésünk el- 
len — Lovecraft Cthulhu- 
mítoszára épül, lényegében 
csak a neveken változtattak. 
Egyszer volt, hol nem volt, volt egy- 
szer a Földön egy faj, az Ösiek, akik bi- 
zony meglehetősen gonosz kis teremt- 
mények voltak. Folyamatosan harcoltak 
egymás ellen, egészen addig, amíg be 
nem következett a jégkorszak. A hideg 
nem tett jót szegényeknek, ezért kényte- 
lenek voltak a hibernáció kétes élvezetű 
megoldásába menekülni (így nyilván 
nem zavarta őket a hőmérséklet). Ezt a 
kis szünetet használta ki az evolúció, és 
nyomban ki is alakította az emberi fajt. 
Az emberek sokasodtak, fejlődtek, és ki- 
sebb-nagyobb csetepatékat, verekedé- 
seket, világháborúkat leszámítva egész 
jól elvoltak egymással. A felmelegedés- 
iSel együtt azonban természetesen az 
Ösiek is elkezdtek ébredezni, és kissé 

Vér és horror lengi be a Nintendót 

orcosan vették tudo- 
másul, hogy őket bi- 
zony itt kitúrták a he- 
lyükről. Mivel nem 
akartak hűbelebalázs 
módjára nekiesni az 
emberiségnek, ezért el- 
kezdték vizsgálni a 
meglehetősen élelmes- 

nek bizonyult majomszár- 
mazékokat. Mivel ezek nem 

csak élelmesek voltak, hanem 
sokan közülük mohók és kapzsik is, 

az Ösiek több ilyen alaknak felfedték 
magukat. Titkos társaságok, szekták ala- 
kultak azzal a céllal, hogy előkészítsék a 
lények visszatérését a világba. Ez persze 
meglehetősen káros lenne - már az em- 
beriség szemszögéből - ezért néhányan 
megpróbálták megállítani ezeket a sötét, 
emberáldozatokkal is sűrűn foglalatos- 
kodó szervezeteket. Legtöbbjük eme 
próbálkozás korai szakaszában a halál 
valamilyen kegyetlen módjával távozott 
az élők sorából, ám a történelem során 
tizenkét embernek megvolt az esélye, 
hogy elpusztítsa az Ösieket, és meg- 
mentse az emberi fajt. 
Innen vesszük át mi az irányítást, a já- 

tékok jó szokása szerint ugyebár mi 
fogjuk koordinálni a világmegmentést. A 
játék alapjául a Resident Evil szolgálha- 
tott, az alkotók minden bizonnyal abból 

indultak ki: külső kameranézet, zombik 
és más cuki lények, horrorisztikus törté- 
net - itt is minden adott. Az Eternal 
Darkness koncepciója azonban egy 
igen lényeges - és természetesen ren- 
geteg kevéssé vagy kevésbé fontos - 
helyen eltér a nagynevű elődtől: sokkal 
rémisztőbb játékot akartak készíteni. Ez 
meglehetősen furán csenghet füleink- 
nek, de ha jobban belegondolunk, a 
RE-ekben viszonylag ritkán éltek a pszi- 
chikai terror eszközével, és sokkal gyak- 
rabban úgy próbáltak megrémiszteni 
minket, hogy ismét tucatnyi zombit kel- 
lett kinyírnunk egy szobában. Az Eternal 
Darknessben - azon túl, hogy itt is 
zombihekatombákat fogunk készíteni — 
viszont sokkal nagyobb hangsúlyt fek- 
tettek a játékos megzavarására, félelem- 
ben, bizonytalanságban tartására. Eh- 
hez egy új rendszert vezettek be a játék- 
ba, mégpedig egy józanság-mérőt 
(nem, ez nem az alkoholszintet méri, 

hanem a higgadtságot és a józan észt; 
egyébként ez is ismerős lehet a Cthulhu 
szerepjáték-változatából). Ha karakte- 
rünknek valami borzalmas élményben 
van része (például meglát egy véres te- 
temet, vagy pár zombit), pár pontot esik 
a józansága. Természetesen minél na- 
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gyobb a trauma, annál több józanság- 
pontot veszítünk, az első zombik látvá- 
nyától pontjaink felének búcsút mond- 
hatunk, de pár szörnnyel később már 
szinte egyáltalán nincs ránk hatással a 
dolog. Amennyiben pontjaink a maxi- 
mum 2096-a alá csökkennek, már el- 
kezdhetünk gyanakodni, hogy nem min- 
den valós, amit látunk, karakterünk 
ugyanis ilyenkor elkezd hallucinálni — tu- 
lajdonképpen időlegesen megőrül (egé- 
szen addig, amíg a lassanként regene- 
rálódó józanság-pontok el nem érik a 
normalitás határát). Ezek a hallucinációk 
igen sokfélék lehetnek, ráadásul telje- 
sen váratlanunl érik az embert. Soha 
nem tudhatjuk, hogy egy eddig nem lá- 
tott dolog ténylegesen történik-e, vagy 
csak a sarokban szelíden nyáladzó ka- 
rakterünk bomlott elméjében léteznek-e 
az események (a józanság-mérőt 
ugyanis mi nem láthatjuk, ennek össze- 
gét csak a játék számolgatja magában) 
Denis bemutatott pár ilyen helyzetet: mi- 
után felszecskázott pár zombit - és a 
véres események hatására, számunkra 
láthatatlanul ugyan, de józanság pontjai 
szinte nullára estek vissza — és körülné- 
zett a szobában, megfordult, és kiment 
a folyosóra. Itt alig tehetett meg pár lé- 
pést, amikor a karakternének leesett a 
feje. Vérszökőkút, undorító hangok, 
minden, ami csak kell egy családi 
mozidélutánhoz. Ezután ugyanúgy tudta 
még irányítani a fickót, mint addig, de 
csak egy kis ideig: a képernyő elsöté- 
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és a következő pillanatban már az 
előző szobában találtuk magunkat, a 
karakter ugyanis még ki sem ment a 
szobából, csak látomása volt. Ezután 
megkönnyebbülve - "huh, csak egy 
rossz álom volt!" — kilépett a folyosóra, 
ahol hamarost ráomlottak a falak. A ma- 
gyarázat: még mindig nem állt helyre a 
normális gondolkodása a karakternek, 
és igazából még mindig nem ment ki a 
szobából, ezt is csak a képzelete szülte. 
Természetesen ezekben a nyilvánvaló 
helyzetekben könnyű rájönni a játék tur- 
pisságára, de mivel rengeteg különféle 
látomást terveznek, egy játék so- 
rán aligha fogunk minddel ta- 
lálkozni, ráadásul lesznek 
sokkal árnyaltabbak, ke- 
vésbé feltűnőek is, amik 
tovább növelik majd a 
szerencsétlen játékos 
feszültségét. (Találunk 
például egy mágikus 
fegyvert, s mire elkez- 
denénk örülni neki, ki- 
derül, hogy ez is csak 
álom, netán éppen találko- 
zunk egy korábban már el- 
halt társunkkal). Ez a rendszer 
lesz az, ami sikeresé teheti az 
Eternal Darknesst, vagy éppen tönkrete- 
heti az egész programot. Ha ugyanis 
nem találják el a hallucinációk kívánatos 
számát és hosszát, illetve érdekesség, 
feszültségkeltés helyett unalomba megy 
át az egész, akkor keveseknek fog tet- 
szeni. 
Ha azonban a rendszer jól fog működ- 

ni, akkor a játék biztosan siker lesz, hi- 
szen minden más tekintetben pazar lett. 
A grafikáról nem áradoznánk sokat, hi- 
szen a képeken is látszik, hogy minden- 
re ügyeltek a designerek — minden grafi- 
kus effektet használ a játék, amit a GC 
csak tud, minden lény poligonok ezrei- 
ből áll és a helyszínek hihetetlen aprólé- 
kossággal kerültek kidolgozásra. Ehhez 
számítsuk hozzá, hogy a játék során irá- 
nyítható tucatnyi karakter mindegyike el- 
térő korszakban él, mindegyikük egy 
külön világot jelent, egyenként legalább 
négy órás játékidővel. Lesz itt római 
centurio, aki egy gladiussal felfegyver- 
kezve rója az ókori kazamatákat (ezt a 

pályát mutatták be az 
E3-on, és a képek leg- 
többje is ebből a kor- 
szakból való); lesz ka- 
rakán menyecske az 
ötvenes évek Ameri- 
kájából, aki shot- 
gunnal rohangál; az 

inkvizíció korából szár- 
mazó pap mágiát is be- 

vet a lények hadai ellen; 
míg az elit kommandós lézer- 

fegyverekkel éget magának utat 
egy hi-tech laboratóriumban. Az ugyan 
még nem teljesen tiszta, hogy a karak- 
terek valahogy találkoznak-e, együttmű- 
ködnek-e, vagy csak a háttértörténet kö- 
ti az egyes korszakokat lazán össze, re- 
mélhetőleg nem logikátlanul oldják 
majd meg ezt a készítők. A GameCube 
eddigi legkomolyabb játéka mindenkép- 
pen az Eternal Darkness, mégha nem is 
marad egyedül (a Capcomnál ugyanis 
készítgetik a Resident Evil 0-t). Majd 
meglátjuk, hogy melyik lesz a jobb, 
zombikban biztosan nem szenvedünk 
majd hiányt... 

Első benyomások 
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komoly konkurenciája lehet a Resident Evil 0-nak. 
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ha között fogja kihasználni az 
j Unreal Championship. 

Az UC alapjául az Unreal 
TTTLL AL me 

los álírásával keresi meg a betevő 
enyérre, parizerre, Porschéra valót. Külö- 

nösen nagy iramban érkeznek a többjátékos 

módra kihegyezett programok, a Ouake 3 és 
az Unreal Tournament például kijött PlayStation 

2-re és Dreamcastra is. Ezek a programok igen 
népszerűek, hiszen mindenki szereti megalázni 
a körülötte levőket (kedves szülők, ez termé- 
szetesen jó értelemben értendő). Még jobb a 

helyzet, ha nem csak a körülöttünk levőkkel, 

hanem a világ bármely táján tartózkodókkal is 

megtehetjük ugyanezt - mi másra lenne jó az 

Internet? Erre eddig csak a Dreamcast mo- 
demjével nyílott lehetőségünk, de az újabb ge- 

nerációs konzolok mindegyike lehetővé teszi 
majd, hogy szélessávú vonalon is játszhas- 
sunk. Az Xbox kábelmodemjével jövő tavasszal 
kezdődhet meg az online hepaj, ezt az elsők 

ban már csak a stílusuk egyezik, a fejlesz- 

tés során minden mást átalakítottak. Mások let- 
: tek a játékmódok, mások a fegyverek, a pá- 
: lyák, és természetesen a grafika is hatalmas 
: fejlődésen ment keresztül. A játék megjeleni 

: se immár az újdonatúj Unreal Warfare engine 
feladata, ráadásul ezt tovább optimalizálták 
Xboxra. Ennek a grafikus motornak a tudása 

szinte hihetetlen, minden effektet kihasz- 

nál a játék, amit az Xbox videokár- 

tyája ismer, ráadásul a csodála- 

tos látványt nyújtó játékot 60 
frame-mel hajtja másodper- 

cenként. 

Ujdonság, hogy az Unreal 

Championshipnek van törté- 

nete (igaz, az UT-nak is volt, 

(IL Etát 
Megjelenés 

de az kimerült abban, hogy egy jövőbeli gladi- 

átorként küzdünk a nagyközönség szórakozta- 

tására), ami szerint hat faj egymás ellen vívott 

háborújában vehetünk részt. Ennek köszönhe- 

n az egyes pályák sokkal jobban 
elkülönülnek egymástól, hiszen 

minden bolygó rendelkezik bi- 

zonyos jellegzetességekkel: 

az egyik a Hothra hasonlít, 
van egy dzsungel-világ, 
van egy vulkánokkal bo- 
rított planéta, és van egy 
olyan is, amely az ősi 
Egyiptom sci-fi-változata- 

ként fogható fel. (A pályá- 
kat egyébként az Unreal és 

az UT legjobb pályakészítői 
készítik, kiegészülve a legte- 

hetségesebb netes alakokkal.) 

A játékmenet is sokat fejlődött: sutba 

vágták a "megyek a labirintusban, "oszt lövök, 
ha elémkerülnek"-megoldást, és sokkal válto- 
zatosabb lett a program, például annak kö- 

szönhetően, hogy a pályák nagy része a boly- 
gók felszínén helyezkedik el, nem pedig bá: 

nyákban, labirintusokban. Szintén nagy újítás, 
hogy (valószínűleg a Halo nyomdokain halad- 

Az Unreal Warfare engine már ömagában is csodákra képes, ám a DE-s srácok nem voltak 

vele megelégedve - kiegészítették egy úgynevezett "Advanced Particle System" néven futó 
alprogrammal, ami a köd és a füst megjelenítéséért felelős. A lenti kis képregényben ez tö- 
kéletesen megfigyelhető - ez egy füsttel telített teremben játszódik, amire egy ventilátor vet 

árnyékot. Az első képen látszik, hogy a ventilátor beárnyékolja a füstöt is - már önmagában 
is elképesztő effekt. A második és a harmadik képen azt látjuk, hogy a kilőtt rakéta, és az ál- 
tala keltett léghullám szétzavarja a füstöt, miközben természetesen az árnyékolás realisztiku- 
san működik. E! lehet képzelni, hogy egy többrésztvevős rakéta-párbajban milyen látvány- 
ban lesz részünk - már ha erre is oda tudunk figyelni a bősz lövöldözés mellett. . . 



va) használhatunk járműveket is — lesznek 

majd tankok, terepjárók, és egy légi motor is, 

amellyel eszeveszett sebességgel száguldoz- 

hatunk majd a pályán - a gyorsaságot termé- 
szetesen sérülékenység kompenzálja. Elég pár 
bekapott lövés, és úgy járunk majd, mint a ro- 

hamosztagosok az Endoron. 
Alapjaiban változtatja meg a játék menetét az 

a még sosem látott megoldás is, hogy nem 

lesznek a pályán elszórva különféle gyógyító 
csomagok vagy lőszeres dobozkák, és a jobb 
fegyverek után sem kell percekig kajtatnunk a 

pályán. Mégpedig azért nem, mert mindig tel- 
jes felszereléssel kezdjük a pályákat, minden 
fegyver nálunk lesz. Ennek bevezetésére azért 

került sor, hogy a harcok sokkal intenzívebbé 
váljanak. Természetesen a skuló azért elfogy- 

hat, ezért lesznek különösen fontosak a töltőál- 
lomások, ahol nem benzint mérnek, hanem lő- 

szert és páncélokat. Ez újabb taktikázási lehe- 
tőséget ad a csapatjátékokhoz, CTF-ben pél- 

dául már nem csak a bázisunkat kell megvéde- 

ni, hanem jó, ha ellenőrzésünk alatt tartunk pár 

ilyen állomást is. 
Valószínűleg sokan emlékeznek az Unreal 

Tournament fantáziadús fegyvereire, legyen 

szó akár a - sokak által csak "takonyvető"-nek 

becézett - GES BioRifle-ról, a shotgunt helyet- 

tesítő Flak Cannonról, vagy a kombózva is 

használható Shock Rifle-ról. Ez utóbbi egyedi 
lehetőségei (ha a lassan haladó gömböt elta- 

láltuk a másik lövésmóddal, akkor egy hatal- 
mas robbanást kaptunk eredményül) beindítot- 

ták a Digital Extremes fejlesztőinek fantáziáját. 
Az Unreal Championshipben már sokkal több 
ilyen kombóval találkozhatunk majd, legalább 

húsz ilyen lehetőségünk lesz, és ezen felül 
minden fajnak lesznek egyedi trükkjei. Ugyan a 
fejlesztők hallgatagok, ha a konkrét 
kombókról kérdezik őket, de az elpöttyintett in- 

formációkból párat már ismerünk: lesz majd 

dupla ugrás, a lassan repülő rakétákat kilőhet- 

jük a villámfegyverrel, hogy az UT-ből ismerős 
Redeemerhez hasonló irdatlan méretű robba- 
nást kapjunk. (Sajnos a legfantáziadúsabb 

fegyvert, a teleportálásra használható 

Translocatort kihagyják a folytatásból, ugyanis 
túl erősre sikerült.) Hogy a pite még forróbb le- 

gyen: ha elegendő mennyiségű ellenfelet 
sikerült kicsinálni, emberünk (ször- 

nyünk, robotunk) berserker- 

állapotba kerül, ami egyrészt 
csodálatos fényhatásokkal jár, 
másrészt pedig sokkal na- 

gyobb sebzést lesz képes ki- 
osztani egy percig (azaz 

megnő a fegyvereinek tűz- 
gyorsasága és tűzereje). 
A játékmódok is változtak ki- 

csit. Az valószínűleg természe- 

tes, hogy lesz Deathmach, Team 
Deathmach és CTF, ezek ma már 
kötelezőnek is tekinthetők ebben a ka- 
tegóriában. Új mód lesz a Domination2, 
amiben úgy gyűjthetünk pontokat, hogy az el- 

lenőrzésünk alá vonjuk a pálya meghatározott 
helyeit. Hogy itt jobb taktikát dolgozhassunk ki, 
lehetővé tették, hogy pár monitor segítségével 
az egész pályát megfigyelhessük. Új játékmód 
a Bombing Run, amely abból áll, hogy a bázi- 

sunk közepéről át kell vinnünk egy bombát az 
ellenfél táborába, azaz tulajdonképpen egy for- 
dított CTF-ről van szó. Állítólag lesznek még 
más üzemmódok is, ám ezekről még nem szi- 
várgott ki információ. (Azt is rebesgetik, hogy 

lesz egy versenypálya, ahol a légi motorokkal 

kell majd legyorsulni a többieket — igen mókás 
lenne, ha eközben fegyvereket is lehetne hasz- 

nálni.) 

Ezeket a játékmódokat természetesen egye- 
dül is kipróbálhatjuk. Ilyenkor botok lesznek a 

társaink, illetve ellenfeleink, azonban nyilván 

sokkal élvezetesebb a program, ha ismerőse- 

ink ellen próbálkozunk. Az Unreal Champion- 

ship aznap fog megjelenni, amikor beindulnak 

az Xbox-szerverek — azonnali lehetőséget kínál- 

va azok leterhelésére. Rengeteg lehetőségünk 

lesz az online játékban, támogatni fogják pél- 
dának okáért a klánokat - a vállakozó kedvűek 
rajzolhatnak maguknak saját skint (azaz egyedi 

"borítást" a karakterekre) és címert, utóbbi pél- 

dául a CTF-ben a zászlót fogja díszíteni. Lehe- 
tőségünk lesz letölteni pályákat a netről, és 

lesznek pénzdíjas bajnokságok is. Természete- 

sen a játék használja majd az Xbox mikrofonját 
is, így a csapatjáték még izgalmasabb lesz. Ha 

esetleg nem lenne szélessávú 

internet-kapcsolatunk (valljuk 

be, ez elég sűrűn előfordul- 
hat Magyarországon...) , 
akkor sem kell kétségbe 
esni, lesz osztott képer- 

nyős játék is, illetve he- 
lyi hálózaton is játszha- 

tunk. Hogy hányan le- 
het egyszerre gyilko- 

lászni, azt még nem tud- 

ták meghatározni a fej- 
lesztők, köszönhetően an- 

nak, hogy a Microsoftnál csak 
nemrég indultak el az első szer- 

verek próbái, remélhetőleg 16, vagy 
annál is több játékos küzdhet majd egyszerre. 

Rengeteg s, elképesztő grafika, 
internetes játéklehetőség -— semmi negatívumot 
nem várhatunk az Unreal Championshipben. 
Remélhetőleg tavsszal már Európában is elin- 

dul az internetes őrület Xboxon, és hamar ki- 
próbálhatjuk az UC-t. 

Első benyomások 
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Hahó, mindjárt következik az e havi termés! Mielőtt azonban alámerül- 
nénk a játékok tengerébe, némi útmutató tesztelési módszerünkhöz. Az 
áttekinthetőség kedvéért csak három főbb szempont alapján ítélkezünk, 
úgymint grafika, hangok és érték, valamint maradtunk a már jókb 
százalékos rendszernél. Ezt kiegészíti néhány további in 
lemző pozitív és negatív tulajdonságok felsorolása, néha e 
lítás is a versenytársakkal (, Barátok közt"). 

Grafika: 

A játékélményben többé-kevésbé meghatározó szerepe van 
a vizuális élménynek, épp ezért tesztünk egyik sarkalatos 
pontja. A grafika értékelésénél természetesen figyelembe 
vesszük az adott géptípus képességeit, nemkülönben a 

játékkategóriát, amelyben az aktuális játék versenybe száll 

Többször felfigyeltünk már rá, hogy játék közben különféle zö- 
rejek törnek elő a tv hangszóróiból, amelyek az eufórikustól a 
pánikig különféle hangulatba ringattak bennünket. Itt megpró- 
báljuk ezirányú érzéseinket a matematika nyelvén kifejezni 

Ez pedig már az Ítélet Napja! A játék megmérettetett kategóri- 
áján és típusán belül, játékélmény és újrajátszhatóság tekinte- 

I! — tében itt az ideje eldönteni, hogy milyen messzire hajítsuk, 
avagy hány hálaadó imádságot rebegjünk a készítőinek. 
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A Konami nem hagyja kiak- 
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Ha olyan 3D-s akciójátékra vágysz, amelyben hatalmas harci 
robotok csépelik egymást, akkor a ZOE a te játékod! Némileg 
kaotikus, ám hihetetlenül élvezetes harcok, tökéletes irányi- 
tás, csodálatos zene — ezek mellett pedig eltörpülnek az apró 
szépséghibák (kevés ellenséges frame-típus, hasonló pályák). 

s Rendkívül élvezetesek a " Csak háromféle ellenség 
harcok van 

s Változatosak a küldetések s A kétjátékos mód nagyon 
s A sztoriból kiindulva biztos, gyenge 
hogy lesz folytatása 

GRAFIKA HUZNNNN 
HANG ENNEK 
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Visual Concepts 
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Megjelenés 

Floigan testvérek akár le is tagadhatnák 
A közös felmenőiket, annyira különböznek 

egymástól. Olyanok, mint Stan és Pan, 
csak épp fordított szereposztásban. Moigle, a 

kistestvér egy kétajtós konyhakredenc méreté- 
vel vetekszik, ámde sütnivalója nem sok, míg 
Hoigle, az idősebbik, igazán dörzsölt fickó, de 
még a kilincs eléréséhez is lábujjhegyre kell áll- 

nia. Pont e különbözőségüknek köszönhetően 

remekül kiegészítik egymást: sülve-főve együtt 

vannak, s a legnagyobb egyetértésben éldegél- 
nek takaros kis roncstelepükön. 

A Visual Concepts eme két hőse akár rajzfilm- 
sztár is lehetne, annyira eredeti figurák. De nem 

csak a figurák "rajzfilmes" stílusúak, hanem az 
egész játék megvalósítása is, illetve maga a tör- 
ténet is, amibe belecseppenünk. Egy szép, szí- 
nes, 3D világba lépünk be, ahol ha mondjuk la- 

posra verik a főhőst, ott nyoma sincs brutalitás- 
nak, sokkal inkább képi humornak (hiszen törté- 

netesen valóban palacsintává lapul az embe- 

rünk), s ha mondjuk Hoigle kezében felrobban 

egy bomba, kormos képétől eltekintve nem lesz 

semmi baja — Moigle még jót is mulat rajta. . . 
Hoigle Floigan szerepében egy gegektől 

hemzsegő rajzfilmsztár életébe kóstolhatunk 
bele, s a kistestvérünk istápolása lesz a legfőbb 
elfoglaltságunk. Az egész azzal kezdődik, hogy 
Moigle lelkesen számol be arról, hogy valami 
olyasmit tud, amit Hoigle nem. "Igazi géniusz" — 

jegyzi meg kissé szarkasztikusan hősünk, hi- 
szen valóban sok mindent tud, amit ő nem... A 

A Moigle kicsit morcos lett ránk 

YOU wanna help me, yo cán help me 
HAT ETL At A ET eat áu EA ária 

4. Ez lesz a meglepetés? 

társalgás hasonló mélyenszántó gon- 
dolatokkal folytatódik, s végül 

csak annyival leszünk oko- 
sabbak, hogy Moiglenak 

valami meglepetése van 

számunkra. Hogy mi 
az pontosan, azt még 
nem mondja el. 
"Moigle titkos projekt- 

je" - ez a játék alcíme 

is - zárt garázsajtó 
mögött készülődik, s 

jómagunk csak annyiban 
vehetünk részt benne, 
hogy segítünk beszerezni 

hozzá az alapanyagokat. Össze- 

sen hét alkatrész szerepel Moigle listáján (amit 
mindjárt a játék elején át is nyújt): tulajdonkép- 

pen ezek összeszedéséről szól a történet. 
Aki a Floigan Brotherstől egy jópofa platform- 

játékot vár el, az valószínűleg nagyot csalódik — 
még csak ugrás gomb sincs a 
csenek benne különálló pályák, nincsenek 
fegyverek és nincs elhalálozás: csupán egyet- 
len helyszín van, s azon hihetetlenül mulattató 
hősök, valamint színtiszta ügyességi játékok. 
Még ha fel is bukkan a gonosz Báró 
Malodorous, aki csatlósai segítségével hőseink 

A. Ki lehet ez a jóképű fickó? 

Moigle-t nem nehéz megszédíteni 

otthonát szeretné meghódítani, azt 
is elég vidám módszerekkel lehet 
legyőzni. Hogy mindez mennyire 
jó elgondolás, azt mindenki 
döntse el maga - jómagam 
csak annyit mondhatok: nekem 
nagyon bejött a stílus. 
Tulajdonképpen lehetetlen 

meg nem kedvelni a két nem 
mindennapi főhőst, merthogy szó 

szerint életre keltették őket a Visual 
Concepts programozói. Nem csupán a 

cselekedeteiket követhetjük nyomon, ha- 
: nem az érzelmeiket is. Moigle például olyan, 
: mint egy óriási csecsemő. Nyughatatlan, izeg- 

: mozog, mindig csinálnia kell valamit. Macskát 
: simogat, a kutyájával labdázik, vagy ha épp 

nincs egyik kedvence sem kéznél, hát előveszi 
a jojóját, vagy a játékrepülőjével térül 

! Csupa gyerekséget művel: hogy mást nem 
: mondjuk például egerekkel társalog (bár mint 

: kiderül, ez nem is annyira gyerekség, hiszen az 
: egereket elkapva jótanácsokhoz juthatunk), 
: vagy épp piros pacsizni akar. Azonban gyorsan 

: változik a kedélyállapota, s bizony jaj nekünk, 

Erre csak egy válasz lehet: "Yuppee!" 
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ARA Ba 7 
ha netán viharfelhők kezdenek gyűlni a feje fe- 
lett — olyankor jobb menekülni, majd később 
cukorral kedveskedni neki, hogy kedvet kapjon 
megint valamilyen játékhoz. 
Persze amint mondani szokás, az élet nem 

csak szórakozásból áll. Néha munkára kell fog- 
nunk az oktondi Moigle-t, s egy kis tudományt 

kell vernünk a kemény fejébe. Az idősebb köte- 

lessége, hogy okítsa a kistestvért, ami felelős- 
ségteljes feladat. Először is tanulni csak úgy le- 

het, ha tele a has. Márpedig Moigle gyomra 

szinte állandóan korog! Az áldatlan állapotot 

úgy lehet megszűntetni, ha felajánlunk neki egy 

szép piros almát - szerencsére mindig akad 
egy kéznél. Moigle persze minden alkalmat 
megragad, hogy kibújjon a munka alól, ezért a 

tanulás másik előfeltételeként azt szabja, hogy 
legyen elég pontszámunk -— mintegy nekünk 

kell fizetnünk, hogy taníthassuk. A pontokat 

Moigle tartja nyilván: amikor hőseink valamiben 
vetélkednek egymással - így például piros pe- 

csenyéznek -, ott minden esetben pontok kerül- 

nek kiosztásra. 

ág Ha Pegi 
, das [7 MWoigle can throw 
much férdetledíreryt tet Ftp hé 
heki Taj 

A. Egy beszélő egér! Érdemes rá odafigyelni! 

Hogy miket kell megtanítanunk Moigle-nak? 

Hát nem kell valami bonyolult dolgokra gondol- 
ni: lévén, hogy a "kisöcsi" még csak az óvodás 
"tananyagnál" tart, csupán újabb és újabb gye- 
rekjátékokat magyarázhatunk el neki, olyan dol- 

gokat, mint a fogócska vagy a bujócska. Ös- 
: szesen öt különböző játékban versenghetünk 

Játék az élet! 

Azon kívül, hogy a Floigan Brothersben folyamatosan atyáskodni kell az ifjabb Floigan testvér 
felett, néha játszani is kell vele — annál is inkább, mert ha nem vetélkedünk pontokért, nem 
hajlandó tanulni tőlünk, a tanítása nélkül pedig nem lehet végigvinni a kalandot. Magukat a já- 
tékokat is tanítani kell — kivéve a piros pacsit, amit Moigle még a tutorial módban elsajátít. 

High Five - Piros pacsi 
Egy pontot nyerhetünk ha sikerül kilencszer az öcsikénk tenyerébe csapni. Külön gomb tarto- 
zik az "ötösökhöz" és külön a kétkezes megoldásokhoz, és persze az sem mindegy, hogy me- 
lyik irányba csapunk. Nem kell túlságosan elsietni a dolgot, mert Moigle előszeretettel alkal- 
mazza a beijesztős taktikát. 

Tag - Fogócska 
Ezt a játékot talán nem kell külön elmagyarázni. A szabályokról csak annyit, hogy valahányszor 
valakit elkapnak, a játékhoz tartozó időlimit kicsit kitolódik. Aki az idő leteltével utoljára marad 
fogónak, az veszít - a másik fél neve mellé pedig két pont kerül. Moigle gyorsabban fut Hoigle- 
nál, viszont Hoigle fürgébben fordul: így érdemes például a ház kerítése körül körözni. 

Hide "N"! Seek - Bújócska 
Moigle különféle vicces helyekre bújik be, s nekünk meg kell találnunk őt a határidő letelte 
előtt. Sokat segít, ha megfigyeljük, Moigle melyik irányba indul el, a búvóhely távolságára pe- 
dig a kapott idő mennyisége utal, A keresést Moigle is segíti a szokásos szavakkal ("hideg", 
"langyos", "forró", stb). Háromszor kell sikerrel járnunk, avagy ugyanennyiszer hibázhatjuk el a 
dolgot. Miután kitapasztaltuk a búvóhelyeket, igen könnyű játék - pedig három pontot ér. 

Running Race - Futóverseny 
Futóversenyt rendezni csakis a tó körül lehet. A versenyek alkalmával zászlók vannak elhe- 
lyezve, melyek kapukat alkotnak — természetesen nem lehet kihagyni egyet sem. Mint azt már 
a fogócskánál is tapasztalhattuk, Moigle gyorsabb nálunk, ezért maga a játék "tanácsadója" 
szerint is valamiképpen "csalni" kell. Nem tudom mennyire számít csalásnak, hogy mindig a 
belső íven futunk, de győzni ezzel az egyszerű trükkel is lehet. A győztes jutalma 9 pont! 

Catch - Labdázás 
Az udvaron (a szerencsekerék mellett) hőseink egy strandlabdára bukkannak: strand ugyan 
nincs a közelben, de labdázni azért lehet. Öt pontot nyer az, akinek kilencszer sikerül el- 

kapnia a másik dobását. Természetesen meg vannak határozva a térfelek, ahova a labdá- 
nak érkeznie kell: az azokon kívül landoló dobások hibapontokat érnek, három hibapont 
után pedig vétkes automatikusan veszít. 

rt geniesa e 

A Ezt hívják macskajajnak? 

vele, melyek mindegyikéért különböző pontszá- 
mokat ír be a jegyzetfüzetébe - de vannak még 

egyéb szórakozásai is: mint amikor pillangókat 

fogdos, és megtippelteti velünk a színüket. 

Hogy milyen játékot tudunk játszani, az nagy- 
részt Moigletól függ: amikor jó kedvében van, 

folyamatosan játszani akar, s amennyiben en- 

gedünk az óhajának, maga választja meg a 
"sportágat". Ugyanakkor javaslatot tehetünk mi 

is, de egyáltalán nem biztos, hogy a testvérünk- 

nek megfelel a választott játék. Néha teljes le- 
targiába esik, és olyankor semmire sem hajlan- 

dó. Főleg akkor nem, ha az adott lelkiállapotá- 
ért esetleg mi vagyunk a felelősek, mert hát ez 
is előfordulhat. Igazság szerint nehéz ellenállni, 

A. Hiába bújsz, látlak! 



A. Valami hullik az égből! 

hogy a "mázsányi jóindulatnak" ne törjünk egy 
kis borsot az orra alá. Sértegethetjük, ha azt 
akarjuk, hogy sírjon, avagy a pocakját öklözhet- 
jük, ha fel akarjuk dühíteni. Mindezt persze nem 

csak passzióból kell művelnünk (bár szó se ró- 

la: már önmagában is jó móka), merthogy 
Moigle lelkiállapota kulcsfontosságú szerepet 
kap a kaland során. 

Több helyen bizonyos faládákra figyelhetünk 
fel, melyekre Moigle ábrázata van felfestve. Az 
egyiken elkeseredett képet vág, míg a másikon 
földöntúli boldogságban úszik, aztán van olyan, 
amelyiken vérbe borul a tekintete, netán páni 
félelem ül ki az arcára. Ezek a ládák fontos plat- 
formokat rejtenek maguk alatt, melyekhez csak 

azután tudunk hozzáférni, hogy Moigle az áb- 
ráknak megfelelő hangulatában van. Hogy csak 
a játék legelejéről említsünk egy ilyen példát: a 

roncstelepet egy sekély kis patak szeli keresz- 

tül, mely annyira le van apadva, hogy 

tocsoghatunk az alján. A gond az, 

hogy a patak szintjével együtt 

a víz felszínén úszó híd is le 
van ereszkedve, s a meder- 
ből csak a kiinduló part fe- 
lé lehet kimászni — ergo 
nem tudunk átkelni a túl- 
oldalra. Bármennyire is 
kedves teremtés a 
"kisöcsi", galád módon sér- 
tegetnünk kell, mert a parton 

A. Vajon mit szerelhet öcsi odabent? 

A. Hoigle tulajdonképpen egy ufonauta 

lévő láda csak így tűnik el. Amikor pedig ez 
megtörtént, gyorsan oda kell sietnünk a látható- 
vá vált platformra, merthogy az egész hercehur- 
cára végül is azért van szükség, hogy Moigle-t 
a parthoz csaljuk, s a patakokban folyó köny- 
nyeivel duzzasszuk fel a vízállást. 

A Floigan Brothers sajnos nem egy hosszú 
játék: csak azért tart kb. egy napig végigvinni, 
mert rengeteget pontot kell gyűjtögetni a mini- 
játékokkal. Egyébként a végigjátszás után még 
mindig akadnak esetleg érdekes rejtélyek. Pél- 
dául jómagam egyelőre nem jöttem még rá, mi- 
re jó Moigle futócipője. Megtanítottam az öcs- 
köst bekötni a fűzőjét, ami mellesleg nem ke- 
vés pontba került, de végül is nem tudom, mi 
az egésznek a haszna - csak gyanítom, hogy a 

futóversenyhez lehetne vele babrálni valamit. 
Ami nagy valószínűséggel eladja ezt a játé- 

kot, az a prezentáció. Nincs olyan része a prog- 

ramnak, amiből ne áradna a hamisítat- 
lan rajzfilmes hangulat. Alighogy 

felpörög a GD a Dreamcastban, 
a képernyőn máris két nem 

semmi pofa bámul a képünk- 

be, s miközben egymás 

szavába vágva ugratják 
egymást, köszöntenek min- 
ket a játékukban. Rendkívül 
egyszerű, de mégis kifeje- 
zetten igényes az intro, s te- 

gyük hozzá - nem egy van 

belőle. Ha ugyanis történetesen 
nem nyúlunk hozzá az irányító- 

hoz, a rövidke bemutatkozás újra el- 
kezdődik, de már más szöveggel. 

A játék gyakorló üzemmódjára ugyanez az 
igényesség vonatkozik. Miközben tanuljuk az 

irányítást, addig sem hagynak minket poénok 

nélkül, sőt maga a gyakorló mód egy külön kis 
epizódot képez. Moigle kitalálja, hogy süte- 
ményt süt, s nekünk ebben kell segítségére 

lennünk. Először oda kell adnunk a cukrot, 
majd a vaj hollétére kell rámutatnunk a hűtő- 

ben, illetve a csokit kell levennünk a polcról. 

Mindeközben a játék félreérthetetlenül elma- 
gyarázza az irányítást, ami mellesleg kiköpött 

Zelda-séma: a gombok jelentése a tereptől 

függ, illetve attól hogy éppen mozgunk, vagy 
ácsorgunk. A felsorolt mozdulatok közül külön 

említésre méltó a mutogatás. Tulajdonképpen 

A. Diverzáns érkezik a roncstelepre 

: egy kurzort kapunk, amivel végigpásztázhatjuk 
a terepet, s ez azért nagyon hasznos, mert így 
mindig tudjuk, mely tárgyakat lehet használni, s 
melyek azok, amik csak a díszletként szolgál- 

: nak. A csoki megszerzésével a már említett 

platformos megoldásokra hívják fel a figyel- 
münket: a konyhában történetesen Moiglet el 
kell kábítanunk. Körbe-körbe rohangálva el kell 
őt szédítenünk, ugyanis utána a hasát használ- 
hatjuk trambulinként, hogy feljussunk a polcra. 
Az összetevők megszerzését követően Moigle 

kisebb konyhaművészeti bemutatót tart. Bebi- 
zonyítja, hogy még a csónakmotor is nélkülöz- 
hetetlen háztartási eszköz, végül sebtében egy 
tepsibe önti a tésztát és aztán - ugyancsak 

; sebtében - összetöri az ükapjától örökölt por- 
celánedényt. Ekkor bizonyosodhatunk meg 
testvérünk érzékeny lelki világáról... Hogy ab- 

: bahagyja a bömbölést, szorosan magunkhoz 

kell ölelnünk - habár ez aztán inkább fordítva 
történik... 
A beszéd-gomb, amivel Moigle-t megszólít- 

hatjuk, a játék egyik legfontosabb eszköze: a 

hatására egy kör alakú menü jelenik meg. Az 
átölelésen kívül itt válogathatunk a Moigle-lal 
kapcsolatos egyéb teendőink és válaszaink kö- 
zül: konkrétan a tanulás, a játék, az "igen" és a 
"nem" válasz, a sértegetés, és végül a pontszá- 
maink megtekintése közül. 
De talán térjünk vissza a süteményhez: miu- 

tán megvigasztalódott, Moigle egy laza mozdu- 

A. Moigle, mint konyhaművész 



A Valószínűleg az erkély nem Moigle kilói- 
hoz készült 

lattal bevágja a sütőbe a tepsit, 
majd némi idő elteltével már 
venné is ki. Hanem a kivéte- 
lénél gondok adódnak: kis- 
sé felforrósodott a sütő 
taja. Gyorsan a szobába 
kell sietnünk, ahol a polc 
tetején találjuk a védőkesz- 

Bárhogy is sietünk, a 

ti odakozmál, s Moigle 
minket hibáztat a késlekedé- 
sért. Hirtelen begorombul, s ez 

alkalmat ad egy újabb platform ki- 
próbálására. Nem számít, hogy hősün- 
ket Moigle baseballabdának használja, elvégre 
csak egy rajzfilmfiguráról van szó: oda kell 
csalnunk a megfelelő helyre, és hagyni, hogy a 

hústorony kitombolja magát. Hamar lehiggad, 
amit követően elméletileg egy olyan helyen 

eszmélünk, ahova e kis intermezzo nélkül ba- 
josan tudtunk volna felmászni... Az így felvehe: 
tő almát aztán rögtön oda is adhatjuk az öcsi- 

nek, s ezzel teljes a béke, mi több: Moigle még 
egy kis tanulásra is hajlandó. A legalapvetőbb 

játék, a piros pacsi begyakorlása következik. 
Utána Moigle megvesztegethetőségéről bizo- 
nyosodhatunk meg: egy kapcsolót rejteget, 

amit csak némi alkudozás után hajlandó elő. 
venni. A kapcsoló az öcsi villanyvasi 
aminek ő maga az utasa, ám a vasút valahogy 

elszabadul, s a játszadozásból hirtelen vész- 

A Tessék, neked szedtem a réten! 

A. Jókora hasra esés — a fűzőt megkötni bi- 
Zzony komoly dolog 

helyzet lesz. Meg kell állítanunk a száguldozó 

mozdonyt, aminek az egyetlen módja 
az, hogy rácsimpaszkodunk a 

tuljára — vagyis utána vetőd- 
nünk. Bár a dolog csak félig- 
meddig hatásos, a lényeg 

az, hogy a játék kezelését 
ezzel a rövid kis epizód- 
dal gyakorlatilag teljesen 

kiveséztük - lám, a tanu- 
lás is néha milyen élveze- 
tes tud lenni. 

A Floigan Brothers ékes 
bizonyítéka annak, hogy mél- 

tánytalanul hanyagolják a játék- 

fejlesztők a Dreamcast hardverét: 
íme, ki lehet hozni ebből a gépből 

olyan grafikát, ami még PS2-n is tökéletesen 
: megállná a helyét. Csodálatos módon egyálta- 

lán nincs ködösítés, pedig hát a terep gyönyö- 

: rűen textúrázott, és még mozgalmas is — min- 
denfelé pillangók és szarkák repkednek. Ez pe- 

dig a játszhatóságra is kifejezetten jótékony ha- 
tással van, hiszen ha például bújócskát ját- 
szunk, és Moigle esetleg pont a telep ellentétes 

oldalán keresett búvóhelyet, már messziről lát- 
: ni, hol kukucskál kifelé. S egyáltalán: sosem té- 
: vesztjük őt szem elől. Az is elképesztő, hogy a 
: játék egyszer betölti a helyszínt, és onnantól 

: nem látunk loading képernyőt. Még a menté- 
; sek alatt sincs leállás! 

De amint már hangoztattam: a karakterek 
: művészi kidolgozása az igazi csúcs. Az egyes 
: ujjpercükig bezárólag minden testrészük szé- 

pen animált, a gesztusaik és a mimikájuk ferge- 

teges. A szinkronhangok már önmagukban is 
viccesek, melyekhez remekül illeszkednek a 

szájmozgások, és a vidám zene is remek ha- 

tással van a kedélyállapotunkra. 
A Floigan Brothers tehát tényleg egy jó 

vasárnapi rajzfilmhez fogható: nagyon mu- 

latságos, nagyon jó, de - és a párhuzam 

végén sajnos itt kell kitenni a pontot — na- 
gyon hamar vége van, aztán meg csak vár- 
hatjuk a következő epizódot. (Ugyanis a 
cím szerint ez még csak az első rész.) Kitű- 
nő játék de kevéske. 

VIZ. 
vzolixovogel.hu 
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d. Az "Oroszlánszívű" Moigle 

eli zt LE Ci 1 f 

A. Egyesek élvezik az utazást, mások 
kevésbé... 

ÖSSZEFOGLALÓ 

A rajzfilmes stílusban páratlanul hangulatos, és az egyszeri 
sége ellenére még élvezetes játék is a Floigan Brothers. Kár, 
hogy a terjedelmében is a Tapi Hapsi-féle rajzfilmekhez ha- 
sonlít. A mini játékok nélkül ugyanis a cselekmény nem sok 
időt tesz ki, s ezen a rövidségen még az esetleg netről letölt- 
hető extra fejtörők sem segítenek. 

ANT] 

" Haláli karakterek emberi 
érzelmekkel 

" Vicces animációk, rajzfil- 
mes grafika 

s Semmit nem töltöget 

GRAFIKA 
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" Túl egyszerű feladatok 
" Nagyon rövid történet 
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2 ostanában egyre több — a fej- 
AY lesztés különböző állapotai- 

ban leledző — Dreamcastos já- 
tékot dobnak szemétbe az újabb ge- 
nerációs konzolok kedvéért. Az egyik 
legígéretesebb DC-s FPS (Half Life) is 

a kukába került, miközben külföldi 
webes lapok (IGN) már teljes, de még 
béta állapotban levő változatot teszteltek. 

Kíváncsian - egyes egyének ret- 
tegve - vártuk a fejleménye- 

ket egy másik ígéretes 
címmel, nevezetesen a 

Soldier of Fortune-nal 
A 4 G kapcsolatban. Az 

1 k amerikai kiadó na- 
ag gyon gyorsan 

megnyugtatta a 

kitűzött időpont- 
ban tényleg az 

ú került a játék. 
(Kérdés, hogy 

ha! akkor is meg- 
ivel a 

9 (Mac ÉSit-1ir-i 
h 

) 
nem dobta 
volna szemét- 

; be a gyakorlat 
1 lag kész 

e ici áj ceg ia Vie 
[éc M vi (-t-ta ntos sie 

fronton örüljünk, ha 

Etele ota zági etet 
és kiadnak. 

A SoF már 
PC-n is nagy 

a HL jóval 
9 í nagyobb 

ez jelét 
Mi y volt), 

9 A szinte 
Be e csak 

siker volt (bár : 
: eddig megjelent DC-s 

A Lángrejtőre semmi szükség, nyilván már 
LTAL ALT LELT LL 

: pozitív kritikákat kapott. A DC konverzió- 
kedélyeket, és a : 

: A RuneCraft programozói igen jó munkát 
: végeztek, hiszen a DC képességeit már 

h üzletek polcaira. : 
: PC. Márpedig az eredeti SoF egy módo- 
" sított Auake2 motorra épült, s mindenfé- 
: le speciális dolgot támogatott, többek 
: között az újgenerációs PC-s grafikus kár- 
; tyák által bevezetett hardveres gyorsítású 
: T8L-t (Transformation and Lighting — mo- 

ra alig több mint egy évet kellett várnunk. 

akkor is felülmúlta egy jobb kiépítettségű 

dell átalakítás és fényforráskezelés). Ez 
; utóbbi funkciót ma még egyetlen konzol 
: sem képes hardveres úton megvalósítani 
" (az Xbox lesz az első), így a DC sem. A 
: nagy művészet tehát az volt, hogy a le- 
: hetőségekhez mérten minél kevesebb 

egy-egy játékot egy- 
: re átportolni a SoF-ot. 
: Runecraftéknak pedig si- 
: került a bravúr. A játék 

effekt kihagyásával lehessen DC- 

minden tekintetben fel- 
veszi a versenyt az 

FPS-ekkel. Sajnos 
nagy valószínűséggel 
"Ó" lesz az utolsó mo- 
hikán, ezért minden 
DC-fan becsülje meg! 

A helyzet egy 
kicsit forró — a sztori 
A játékban egy bizonyos John 
Mullins bőrébe bújva kell megoldanunk 
egy nukleáris krízishelyzetet, majd fel 
kell számolnunk egy nemzetközi ter- 

vágnék csapongó stílusú szócsép- 
lés hadjáratomba, megemlíteném 
azt a mellékesnek egyáltalán 
jelzet szagok teto penal eyzztálel ő 
a játékban szereplő John 

rorista szervezetet. Még mielőtt bele- 

Vili 
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Mullinst egy valóban létező személyről 
mintázták — minő meglepetés, egy bizo- 
nyos John Mullinsról! Az igazi Mullins egy 
élő legenda, háborús veterán. Bár a játék 
története természetesen fikció, valószínű- 
leg sok hasonló esetet oldott meg aktív 
évei alatt. Ez most is csupán — mint min- 

: dig— a világ megmentése. 5 kontinens 
öbb országában fogunk ténykedni, Ja- 

pántól az Egyesült Államokig, Szibériától 
Szudánig. 
A játékmenet nem igazán tér el a ma 

: már egyre gyakrabban előforduló hibrid- 
FPS sémáktól, megspékelve azokkal a 
kéeetatel late Meat eu ete late t-e 
sen belefonódtak kategória játékaiba, to- 
vábbá a játék grafikus motorjával készült 

szintén nem szokatlan -— átvezető vide- 
ókba. A történetet látszólag egyedül kell 
végigjátszanunk, de időről-időre összeta- 
lálkozunk Hawk barátunkkal, aki a leg- 
öbb esetben segítőtársként ténykedik 

: mellettünk. A lényeg persze a lövöldözé- 
Ciao ta tálgte ege látna tata tálat etelek Stefi) 

: fejtörő azért akad a játékban, de ezek a 
legtöbbször a "nyomd meg a gom- 

bot és lejön a lift" kategóriába 
tartoznak. Nem tagadom, 

egy-két helyen akad ennél 
húzósabb feladat is (na- 
gyon kevés), de mindig 
meg lehet találni a meg- 
oldást. 
A játék a hagyományos 

kontrollerrel is kitűnően 

A. Innen a kifejezés: "halomra e YLILGIUL KA 



A Csak a fejét, hodll meg ne sántuljon! (bár 
most épp meg is sántult) 

játszható, de nem maradhatott ki a billen- 
tyűzet és az egér támogatása sem. Az el- 

idő) is a kontrolleres irányításra van belő- 
ve, hiszen az analóg karral bajlódva sok- 
kal több időt vesz igénybe a pontos cél- 
zás. Ez a gyakorlatban úgy néz ki, hogy 
az ellenfelek a PC-s változathoz képest 
egy kicsit butábbra lettek beállítva. Ag- 
gódni azért nem kell a túlzott könnyűség 
miatt: sokszor kapunk ólmot az arcunkba 
olyan helyekről (pl. ködből), ahova nem is 
látunk el. Az ellenséges mesterlövészek is 
sokkal jobban lőnek távolról, mint 3 mé- 
terről. A kontrolleres irányítással párhuza- 
mosan egyébkért a billentyűzet is hasz- 
nálható. Nagy hasznát vettem a játék so- 
rán annak, hogy a fegyvereket közvetlenül 
[Ve jerezi tetat eszet oj [tao er 9 K-i 
nem kellett körbelapozni az egész arze- 
nált, és a többi spéci parancs is elérhető a 
billentyűkről, például a fegyver újratöltése 
is. (Ehhez már csak egy DC-billentyűzetre 
van szükség...) A SoF PC-s változatában 
eléggé korlátozva volt a játékállás menté- 
sek száma, DC-n ez annyira le lett korlá- 
tozva, hogy egyáltalán nem lehet menteni. 
Csak a pálya végén lehetünk nyugodtak, 

Gee Era TETT TTL 

za TV Seas 

4. A kutatót mondjuk nem kellett volna, de 
én szorgalmas vagyok 

! ekkor a gép automatikusan elraktározza 
Felele [e ee Ss alt ő 

lenfelek keménysége (pontosság, reakció- KN EKET TS S 

: A SoF kimondottan bővelkedik a gyilkoló 
: eszközök arzenáljában. Bár kimondottan 
; háklis vagyok a történettel nem össze- 
: egyeztethető kiber-szuper fegyverekre, a 
: SoF-nak már annak idején is megbocsá- 
: tottam mikrohullámú szikravetőt (ezzel a 
: játék vége felé fogunk találkozni). Tény, 
: hogy többször hallhattunk már olyan kí- 
: sérletekről, ahol mikrohullámú fegyvere- 
: ket teszteltek. Ezek egyaránt alkalmasak 
: a szerves és a szervetlen tényezők kiikta- 
: tására. A hús megsül, az elektronika pe- 
" dig felmondja a szolgálatot (megolvad- 
nak a félvezetők) , ha megfelelő dózist 
kap egy mikrohullámforrástól. Az egyet- 
len gond ezzel csak annyi, hogy az álta- 
lam látott kísérleti eszköz méretei nagyjá- 

: ból megegyeztek egy átlagos kamioné- 
val, és egyetlen "lövéséhez" akkora ener- 
gia kellett, ami elégséges lenne a Budai 
Vár egy heti teljes kivilágításához. Ja és 
persze a "sugár" láthatatlan volt. 
Na mindegy, térjünk vissza a hagyomá- 

; nyos fegyverekhez, a játék nagy részét 

Ze 

V VILI KAT (NT EL (II 1/ 

: ugyanis ezekkel fogjuk végigkaszabolni. 
: Előrebocsátom, hogy egyes fegyverek- 
: nek van másodlagos tűz funkciója is, 
: melyre mindig külön kitérek. 

A kés (másodlagosan eldobható) alap- 
" felszerelés. Van két pisztoly (Omm-es és 
; .44-es), melyek közül az első a nagy lő- 
: szerkapacitás, a második a durva hatás- 
; fok miatt használható jól. A sorozatlövők 
: már többen vannak: 5.56mm-es és 9Imm- 
; es submachine gun (ez utóbbi hangtom- 
: pítós), valamint 5.56mm-es heveder-ete- 
tésű nehézgéppuska (nagypapa). A ne- 

; hézgéppuska másodlagos módjában 
! foszforgránátot lő (-10 lőszer), ami szét- 
éget szinte mindent (a páncélos rakétave- 

" tős tagok ellen például nagyon jó). Sze- 
: rény véleményem szerint ez a legjobb 
fegyver a játékban: jó a hatásfoka, egyes 
lövéssel nagyobb távolságra is pontos, 
alacsony tűzgyorsasága miatt nem eszi 
úgy a lőszert, rázósabb esetekre pedig 
mindig ott a foszforgránát. Az FPS-ek el- 
maradhatatlan kelléke a Remington rend- 
szerű pumpálós shotgun, ami bár lassú 
és kevés lőszer fér bele, de mindig jól le- 
het vele irtani. Szintén etalon a távcsöves 

:. mesterlövész puska. Az optikát a másod- 
lagos módban tudjuk használni, az előre- 
hátra gombokkal a nagyítást is állíthatjuk. 
Van még egy négylövetű rakétavető, ami 
másodlagos módban egyszerre köpi ki 

Professzionális zsoldos katona, mára már visszavo- 
nult. Ma vállalkozó és katonai tanácsadó. Az amerikai 
hadseregnél szolgált, ahol különleges kiképzést ka- 
pott. Zöldsapkásként bejárta a világ szinte minden 
pontját. Háromszor járt Vietnamban, később Európá- 
ban, Közel-Keleten, Afrikában, Közép és Dél Ameriká- 
ban teljesített szolgálatot. Nagyon sok kitüntetést ka- 
pott: több Bíborszív, valamint egy Ezüst és egy Bronz- 
csillag büszke tulajdonosa. 1981-ben századosi rang- 
gal szerelt le és magánzóvá lépett elő. További három 
éven keresztül dolgozott az amerikai kormánynak (és 
persze annak, aki megfizette) különleges tanácsadó- 
ként. Három cégben van érdekeltsége. Az első cég 

az összes rakétát. Tankokra, helikopterek- 
re kitűnő. Az általam legkevesebbet hasz- 
nált fegyver a lángszóró, amit igazából 
közelre lehetne jól használni, de erre vaj- 
mi kevés az esélyünk. Az utolsó darab a 
már említett mikropuska, ami ugyan nagy 
dög és sok helyet foglal, de nagyon jó a 
lőszerkapacitása, és a játék végén pe- 
dig... Szintén van másodlagos módja. 
A SoF-ban a kiválasztott nehézségi 

szinttől függően korlátozva van a ma- 
gunkkal vihető fegyverek száma. Easy fo- 
kozaton majdnem mindent felvehe- 

különleges (nem mérgező) lőszerek gyártására specializálta magát, a második vál- 
lalkozás taktikai gyakorló kiképző lő- és harcterek kívitelezésében ténykedik, a har- 
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madik pedig egy oktatóközpont, ahol különleges fel- 
adatokra szánt rendőri és katonai kiképzést folytat- 
nak. Idő közben több főiskolát ís elvégzett és meg- 
tanult 3 idegen nyelvet. Írói vénáját hamar ales les 
merhette a közönség, harci tapasztalatai alapul véve 
számos novellát és cikket publikált, valamint a 
Soldier of Fortune TV-sorozat alapötlete is az ő ne- 
véhez fűződik. Ugyanezzel a címmel egy újság is lé- 
tezik. Ebben fegyverek és egyéb harci eszközök 
tesztjeit (!), katonai tudósítók helyzetjelentéseit 
(amolyan Chrudinák-stílusban) , veteránokkal és ak- 
tív katonákkal készített interjúkat, és megannyi érde- 
kességet olvashatunk. Mindezek stabil hátteret bíz- 
tosítottak egy számítógépes játékhoz. Mullins nagy 
szerepet vállalt az eredeti PC-s játék készítésekor, 
szakmai felkészültsége és harci tapasztalatai sokat 
segítettek annak élethű kivitelezésében. 

tünk, Challengingen pedig csak 4 
fegyver lehet egyszerre a hátizsá- 
kunkban. Normal fokozaton is 
előfordul, hogy el kell hajíta- 
nunk (menü) egy-egy felesle- 
gessé vált stukkert, hogy egy 
másikat felvehessünk. Nagyon 
fontos odafigyelni arra is, 
hogy egyes fegyverek hasonló 
kaliberű lőszerrel táplálkoznak: 
az 5.56-os lőszer például há- 
romféle fegyverhez is jó - ha a 
nagy durrogtatásban ellőjük 
mindet, akkor nem marad a táv- 

csöves puskához. Mivel az igen- 
csak fontos lesz néhány helyen, lőszer- 
fogytán használjuk inkább-a shotgunt 
vagy a 9 mm-es géppityut, de a távcsö- 
veshez mindig maradjon skuló. 
A fegyvereket ugyebár néha tölteni kell. 

kj 
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szik, hogy a fejlesztők- 
eeldl eat iAeei  váfozsilgál 
ján bánni, és hogy mi- 
Ilyen kompromisszumo- 
kat kellett hozniuk. Le 
kellett csökkenteni a sze- 
replőket alkotó poligonok 
számát, a textúrák minőségé- 
ből is lejjebb kellett adni, a PC-n § 
megvalósított dupla textúrázást pedig tel- ! 
jesen ki kellett hagyni. Persze ezek a dol- 
gok senkinek sem fognak feltűnni. Egy- 
részt ezek nélkül is jól néz ki a program, 
másrészt meg amúgy is elvesznének az 
apró részletek a TV-n. Kérdés volt az is, 
hogy mit kezdenek a kóderek az eredeti 
SoF hatalmas pályáival. Sajnos a DC 16 
MB operatív memóriája ma már alig ele- 
gendő valamire. (Nem egy új játékban 
csak a pálya geometriai és textúra adatai 
többet igényelnek ennél.) Ezért lett az 
összes pálya szétvagdosva, esetenként 
4-5 darabra is. Ez igazából csak azért za- 
varó, mert a gép nagyon sokáig tölti a 
következő pályaszakaszt. Lehet, hogy 
csak az én képzeletemben laknak szép 
emlékek, vagy csak a szétszabdaltság 
teszi ezt, de mintha hosszabbak is lettek 
volna ezek a pályák... Na mindegy. Külön 
kiemelendő a karakterek animációja és 
speciális sérülési rendszere. Ellenfeleink 
életszerűen leanimált elhalálozási rítusai 
rettenetesen sokat dobnak a játék han- 
gulatán. (PC-n emiatt több országban is 
betiltották a játék forgalmazását.) Nem 
akarok most erről vitát nyitni, de azok a 
nagyokosok, akik még sohasem játszot- 
tak ilyen játékkal, azok ne dumáljanak ar- 
ról, hogy ettől erőszakossá válnak az 
emberek. (...mert szétütjük a fejüket! — a 
szerk.) Én már X éve játszom gyilkolós 
játékokkal, és még sohasem éreztem 
késztetést arra, hogy vegyek egy : 
Kalasnyikovot a bolhán, és kimenjek vele : 
a Blahára lövöldözni. Ez marhaság. A lel- 
kileg befolyásolható embereket pedig 
mással is el lehet téríteni. Pont. E 
A játék hangjai szintén jól sikerültek. A : 

lényeges karaktereknek saját digitalizált 

ie fess 

A. Rambónak bezzeg sosem kellett tárat 
ttal 

ve Eu EGG RL ut e 
nyos anatómiai szakkönyvet 
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aratott kgeteaetalat tte 
ra érthetően beszélnek 
az őket életre keltő szí- 
nészek, hogy szinte a 

feliratozást sem kell be- 
kapcsolnunk. A környezeti 

zajok kivitelezése szintén 
profi munka. Ezzel állítólag igen 

sokat bajlódtak, mert maximalistára vet- 
ték a dolgot. Egyes részleteket állítólag 
valós helyszíneken rögzítettek, amit az 
iraki bazár hangjai hallatán el is tudok 
képzelni. Az ellenfelek és a töltelék sze- 
replők hangjait is eredeti anyanyelvű 
emberkék kölcsönözték. A zenei aláfes- 
tés kimondottan tetszett. Az adott hely- 
színre mindig jellemzőek a dallamok, de 
ha nem figyelünk oda, akkor el is vesz- 
tik a jelentőségüket, és szinte beleol- 
vadnak a játékmenetbe. Ez kérem pro- 
fizmus. 

: Tetűségek, bugok, miegymás 
: A játékban több nehézségi fokozat van 
: és ettől függően kapunk úgynevezett te- 
: leportálós ellenfeleket. Ezek a katonák a 

pálya olyan helyein jelennek meg, amit 
már ezer éve kipucoltunk legalább két- 

: szer, és egyébként 50 centis tömör falak- 
HL ON oj et Aa rate toNESEZo VET EAT ET 
képtelenség, hogy a katona azon a he- 

: lyen legyen. Ez persze nem számít, Ő ott 
: megjelenik a semmiből, és bőszen el- 
: kezd lövöldözni ránk. Persze mindig há- 

tulról. Nagyon idegesítő tud lenni... 
A 3D-s játékok másik nagy problémája 

az ütközések pontos lekezelése. Bizto- 
: san emlékszik még mindenki a nagysike- 
: rű Tomb Raider x-re, ahol Lara állandóan 
: belelógott a sziklafalba. Ez nagyon illú- 
: zióromboló volt számomra, és sajnos a 
: SoF-ban is találkozhatunk ilyen gondok- 

kal. Ez persze nem annyira triviális, mint 
a példának felhozott teleregény eseté- 
llelstaáte ee raz gálete áttette Vz rolikete tilos 
pont ezért néha mi is elakadhatunk ajtók- 
nál, vagy szűkebb helyeken. Volt olyan, 

: hogy egy helyen teljesen elakadtam, és 
az ajtókat sem tudtam kinyitni. Az egyik- 
nél viszont bepirosodott a célkereszt. 
Aha, egy rossz fiú belegabalyodott az aj- 
tóba és most se ki, se be. Szerencsére 
volt nálam robbantós téma, így megsza- 
badíthattam szerencsétlent fojtogató 
Laokoon-ajtó béklyóitól. Nem akarok 
tovább panaszkodni, hiszen egyetlen 
program sem tökéletes. A SoF a ma- 
ga hibáival és gyengeségeivel egye- 
temben is nagyszerű játék, a stílust 
kedvelőknek minden bizonnyal az 
egyik kedvence lesz. 

Meet e A 
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A Itt inkább ne taperoljunk semmit 

6 
A SoF talán a legutolsó saját szemszögű gyilok Dreamcastra. A 
kivitelezése kimondottan igényes. A PC változathoz képest 
ugyan sok kompromisszumot kellett hozni a fejlesztőknek, de 
még így is nagyon jó lett a játék. A grafika szép, a hangok talá- 
lóak, a zene harmonikus, a játékmenet pedig kellően változatos 
ahhoz, hogy ne lehessen abbahagyni. Az ellenfelek intelligenci- 
ája pedig még egy lapáttal dob a hangulaton. Ha a hosszú töl- 
tögetések alatt ki tudunk szaladni a konyhába egy üdcsiért meg 
rágcsáért, akkor unatkozni való időnk sem marad. 

incs hálózatos és több- 
játékos támogatás 

e irtózatosan sokat tölt 
s nem lehet pálya közben 
menteni 

s kimondottan igényes PC 
konverzió 

s a szereplők mozdulatainak 
sokasága, életszerűsége 

s hosszú, változatos játék- 
menet 

ele LETETTE TET! HE 
[A LELETET ELETTEL TEK 
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. PLAYTEST 

Test Drive Le Mans emlékezetes 
A Dreamcast-verziója szinte min- 

den lehetséges konzolos maga- 
zin díját begyűjtötte, s mindenhol egy- 
értelműen a játékosok figyelmébe aján- 
lották. Ennek ellenére talán nem volt 
bölcs dolog most kijönni a játék PS2- 
verziójával, pontosabban kár volt a 
megjelenést a nyárra időzítenie 
az Infogramesnek. Elvégre 1- 
2 órás, ún. endurance au- 
tóversenyeket immáron 
egy másik játékban is 
játszhatunk, aminek rá- 
adásul ez csak az 
egyik "üzemmódja", s 
aminek a címe: Gran 
Turismo 3... 
Persze nyilván sokan 

vannak, akiket kifejezet- 
ten a Le Mans 24 órás ver- 
senye vonz: akiket a híres 
13.6 km hosszú pálya, és az ott 
szereplő eredeti csapatok autói hoz- 
nak lázba, azoknak a Le Mans 24 Hours 
valóban kihagyhatatlan PS2 anyag. A já: 

: s ahogy behelyezzük a CD-t, ez€ 
: sünk csak tovább erősödik. 

: momentum, hogy a játék itt is azzal a 
A Gran Turismo 3 elejét idézi fel az a 

: módszerrel jelentkezik be, hogy előbb 
: valódi filmbejátszásokat láthatunk egy 

igazi verseny előkészületeiről, majd ma- 
: gának a versenynek a bemutatása már a 

játékból kiollózott képeken törté- 
nik. Valahogy azonban sajnos 

itt nem annyira megnyerő a 
hatás, az átmenet ugyan- 
is igencsak észrevehető. 
Jóllehet nem kell korai 
következtetéseket le- 
vonni: a játék jóval szí- 
nesebb és főként gyor- 
sabb annál, mint ahogy 
az introban látható. Mie- 

lőtt azonban rátérnénk a 
minőségi paraméterek ki- 

elemzéséhez, előbb vegyük 
szemügyre az üzemmódokat! 

Hasonlóan a játék DC- 
: változatához — a cím ellenére — a Le 
: Mans 24 Hoursban nem csak egy pálya 

tékban 70 eredeti, licencelt autó szerepel : 
: tező helyszínt készítettek el, melyek a kö- 
: vetkezők: Bugatti, Brno, Donington, 
: Catalunya, Suzuka, illetve ezek különbö- 
: ző verziói, valamint az amerikai "Petit Le 
! Mans" verseny színhelye, Road Atlanta. 

(GT és Prototype osztályból), köztük 30 
olyan, ami az idén szerepelt elsőként Le 
Mans-ban, s mindezekkel tényleg akár 
24 óráig is róhatjuk a köröket megszaki. 
tás nélkül. 
A PS2 esetében az alkotók elhagyták a 

Test Drive "márkajelzést", ami vélemé- 
nyem szerint jó ötlet volt — eleve nem ér- 

szerepel. Összesen 12 valóságban is lé- 

Virtuális világutazóként különböző baj- 
; nokságok során látogathatjuk végig az 
; említett pályákat (mely bajnokságok álta- 

tettem, mi köze volt a közúti, képzeletbeli : 
: kategorizálva), avagy természetesen kü- tájakon játszódó Test Drive-sorozatnak a 

Le Mans-i 24 óráshoz. Ezzel is érzékeltet- : 
ni kívánták tehát, hogy a játék inkább szi- 
muláció, mintsem játéktermi autóverseny, : 

A. Egyeseket nem zavar, hogy én is a pályán 

vagyok... 

lában versenyosztályok szerint vannak 

lön-külön is versenyezhetünk rajtuk 
(vagy legalábbis azokon, amelyekre már 
korábban eljutottunk). Manapság egy 

: versenyjátékból nem hiányozhat sem a 
Auick Race opció, sem az idő elleni Ti- 
me Trial, nem is beszélve a multiplayer 
módról, ahol osztott képernyővel ketten 

: lehet versenyezni. Itt kell megjegyezni: 
míg a Ouick Race móddal új pályákat 

: nyithatunk meg, addig a bajnokságokkal 
új autókat. 
A fő attrakció persze maga a Le Mans-i 

: verseny, illetve az azon belül választható 
: a 10 órás "kisebbik Le Mans" Atlantában, 

melyeknél a többi üzemmódoktól eltérő- 
! en már eleve "repülőstarttal" indul a me- 
: zőny, s nem az a lényeg, hogy ki futja le 

a leggyorsabban a köröket, hanem hogy 
ki teszi meg a leghosszabb távot adott 
idő elteltével. 
A hosszas futamokon frankón nyomon 

lehet követni az idő múlását, és nem 

Megjelenés 
2001. augusztus 15. (NTSC) 

57 Csak a stopper- 
órának köszönhe- 

" tően. Alkonyatkor a 
nap utolsó sugarai szépen meg- 

: világítják az égboltot, majd a sötétben 
előbújnak a csillagok, amelyek a Föld 
forgásából adódóan szép lassan "úsz- 

: nak" a magasban. Feltéve persze, ha 

Csapatmunka 

A Le Mans-i 24 órás futamot nem 
véletlenül tartják a földkerekség leg- 
keményebb autóversenyének. A leg- 
kiválóbb autógyárak aligha találhat- 
nak nagyobb kihívást annál, mint- 
hogy olyan versenygépeket hozza- 
nak létre, melyek 24 órán keresztül 
folyamatosan csúcsteljesítményt tud- 
nak nyújtani — elvégre pilótát lehet 
cserélni, de autót nem! A boxba kiáll- 
ni ennek megfelelően épp csak tan- 
kolni lehet, avagy kisebb módosítá- 
sokat elvégzéséért. Nincs ez más- 
képp a játékban sem. (Már amennyi- 
ben nem rövidített futamokat me- 
gyünk, ahol nincs szükség ilyesmire.) 
A boxutcában szépen animált szere- 
lők várnak ránk, akiknek már előre le- 
adhatjuk (amint arrafelé hajtunk), 
hogy milyen módosításokat kérünk: 
esetleg másfajta gumik szükségesek, 
vagy netán után kéne állítani a légte- 
relő szárnyakat, és persze a tankolás 
lehetősége is adott. Hogy mennyi 
időt töltünk a boxban, az a megren- 
delt munkák mennyiségétől függ. 
Egy kerékcsere 12 másodperce, a le- 
szorító erőt 2 másodperc alatt "lövik 
be", a tankolás ideje pedig a szüksé- 
ges benzinmennyiségtől függ. Sofőrt 
is cserélhetünk, de amennyiben 

nincs aki átvegye tőlünk az irányítót, 
akkor a pihenésünk idejéig állást 
menthetünk. 



4. A negyedik helyet sem adják könnyen 

nem takarja el őket holmi felhőzet. Mert 
hát az csak természetes, hogy az időjá- 
rás is változó a játékban - választhatunk 
száraz vagy nedves, netán véletlenszerű 
időt. Az időjárás mellesleg még menet 
közben is különböző arcait mutatja. Van 
úgy, hogy csak szemerkél az eső, aztán 
meg két pillanattal később megsoka- 
sodnak a kamera lencséjén végigfolyó 
esőcseppek, s a kerekek is szemláto- 
mást több vizet vernek fel. Utóbbi per- 
sze a gépünk menettulajdonságára is 
hatással van, hiszen az eső nem csak 
holmi díszlet. 
Az autók viselkedése a GT3 rajongók 

számára ismerős lehet. Mint szó volt ró- 
la, ez a játék is az élethűségéről neve- 
zetes, tehát az autók tehetetlensége, 
menettulajdonságai mind a valóságot 
tükrözik. A táj szélsebesen illan el a lá- 
tóterünkből, úgyhogy az biztos, hogy a 
szédületes sebességet jól érzékeljük — 
külső nézetből még az is jól látható, 
ahogy az autók a hosszú egyenesekben 
kondenzcsíkot húznak. A GT3-mal ellen- 
tétben még az ütközések is egész való- 
ságosnak tűnnek, tehát lehet lökdösőd- 
ni és kisebb baleseteket okozni - bár az 
autó itt sem törik. Egyébként a verse- 
nyek előtt képességeinkhez igazíthatjuk 
mind a járgány kezelhetőségét (tehát 
hogy mennyire segítsen be a gép a kor- 
mányzásba és a fékezésbe), mind a 
többi versenyző tudását. 
Az ellenfelek intelligenciája szerencsére 

nem túl tökéletes, vagyis nem érezzük 
úgy, mintha gépek ellen versenyeznénk. 
Gyakran ők is elnézik az íveket, s hatal- 
mas porfelhőket generálnak, amikor le- 
hajtanak a szegélyről, és persze az is 
megesik, hogy ebben a porfelhőben ne- 
tán ott tanyázik maga az okozója is, hi- 
szen velünk egyetemben az ellenfeleink 
is ki tudnak csúszni. 
A Le Mans 24 Hours grafikailag kima- 

gasló, bár lehet hogy egyesek nem oszt- : 
ják ezt a véleményt, mert hát tulajdon- 
képpen "csak" ugyanolyan szép, mint 
amilyen az igen jól sikerült Dreamcast 

: szott valaha autós játékkal, az rögtön 
: megtalálja azt, amit épp keres. Barátsá- 

: határozása, vagy a verseny hosszának a 
: beállítása. Utóbbiból természetesen nem 
: csak 24 órás létezik: alapban 10 percbe 

: tok közül. 

: hatjuk, hogy az endurance versenyek 
: kedvelői aligha találnak a Le Mans- 
; nál jobb autóversenyt PS2-re. Az már 
: más kérdés, hogy akik viszont az au- 
: tósport szélesebb skáláján szeretnek 
: mozogni, azok mostanában nyilván 

PLAYTEST .- 
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verzió volt. Azt tényleg el ket! ismerni, 
hogy PS2-n talán csinosíthattak volna 
rajta még egy kicsit a gép adottságaihoz 
mérten, merthogy - főként a kocsik ki- 
dolgozása - nem képvisel a GT3-mal 
azonos színvonalat. (De hát GT3-ból 
ugyebár nem véletlenül csak egy van.) 
Mindössze enyhe túlzásként lehet érté- 
kelni az Infogrames egyik illetékesének 
azon nyilatkozatát, miszerint a Test Drive 
Le Mans után "el lesznek kápráztatva" a 
verseny rajongói. Jómagam azt hiányol- 
tam a legjobban, hogy az éjszakai veze- 
tésnél - ami hát egy elég fontos moti- 
vum egy 24 órás versenynél - a fény- 
szórók csak látszólag világítanak to- 
vábbra is. Magyarul a visszajátszásoknál 
például szépen elvakítja a kamerát a 
fény, de amikor hátulról előz minket va- 
laki, nem tűnik fel semmilyen világosság 
a kocsink vagy az út felületén. Amúgy 
szerintem a játék teljesen rendben van: 
bár nem real-time tükröződés van az au- 
tónk oldalán, de azért így is elég szép a 
fényezés (igaz, továbbra is csak a mi au- 
tónk van eképpen "kifényesítve"), és 
elég meggyőzően izzik fel a féktárcsa is 
a szépen lemodellezett eredeti pályák 
kanyarjaiban. Nem utolsósorban pedig 
még akkor sem lassul le a program, 
amikor a visszajátszásoknál kocsi és te- 
rep egyaránt bőven van a képernyőn, 
merthogy természetesen nem hiányoz- 
nak a TV-s kameranézetek sem - a vizu- 
ális megjelenítés nem marad el a TV- 
közvetítéstől. Hasonlóan jókat lehet el- 
mondhatni a menürendszerről is. Min- 
den opció jelentése egyértelmű, hiszen 
minden változtatás hatását nyomban ki- 
írja a gép, az almenük elhelyezkedése 
pedig maximálisan logikus - aki már ját- 

A. Jenkik egymás között 

A. Éjszakai látkép a célegyenesről 

A. Égnek a gumik, izzanak a féktárcsák 

4 ) ÖSSZEFOGLALÓ 

A Test Drive Le Mans Dreamcaston fényes csillagnak számí- 
tott, ám ugyanaz PS2-n kiadva már kicsit fakóbbnak tűnik. 
Nincs ezzel az autóversennyel semmi baj, csak hát PS2-n van 
már nála egy jóval fényesebb csillag is, ami mögött csak az 
erős középmezőnybe tud besorolni. 

gos megoldás például, hogy nem kell 
végigrágnunk magunkat minden opción 
a versenyek indításakor, hanem az 
options menüben találjuk az olyan lehe- 
tőségeket, mint az időjárás előre meg- 

9 ) POZITÍVUM edd ze 

" Grafikailag nem egy át- 
törés 

" Nem törnek az autók 

" Eredeti pályák és autók 
" Élethű körülmények 
s Kemény, de mégis le- 
győzhető ellenfelek 

GRAFIKA HINNI 7859 
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van sűrítve az egy nap, továbbá választ- 
hatunk még 24 vagy 240 perces változa- 

Befejezésként azt tehát megállapít- 

inkább a GT3-mal vannak elfoglalva. 

VIZ. 
vzoliovogel.hu 



kérdésre, hogy "Mi leszel, ha nagy 
A leszel?", általában ahány gyerek, 

annyi válasz létezik. Egyesek repü- 
lőgép-pilótának készülnek, mások moz- 
donyt szeretnének vezetni, és olyanok is 
akadnak, akiket az építkezéseknél hasz- 
nált munkagépek vonzanak. (Akinek nincs 
semmilyen ötlete, az nyilván játékteszteket 
fog egyszer írni.) Persze ahogy múlnak az 
évek, az emberfia úgy változtatja a véle- 
ményét, s példának okáért a legutóbb em- 
lített foglalkozás már kevésbé tűnik olyan 
magasztos életcélnak. No de hát mire való 
a PlayStation, ha nem arra, hogy a valóra 
nem vált álmokat beteljesítse! 
Exkavátor-szimulátor: ilyet is csak a ja- 

pánok tudnak kitalálni. Hiába, hozzá kell 
szoknunk, hogy minden egyéni ötlet a tá- 
voli szigetországból érkezik. Arrafelé jól 
tudják, miként lehet a hétköznapi munká- : 
ból is izgalmas versenyt varázsolni. (Le- 
het, hogy ezért olyan "munkamániások" a : 
japánok?) Mert ha belegondolunk, tulaj- 
donképpen mindenben lehet versengeni. 
Ki tudja a leggyorsabban megpakolni ho- 
mokkal a dömpert? Ki tud kiásni a leg- 
gyorsabban egy méteres gödröt? Csak 
egy stopperóra szükséges, és már indul- 
hat is a móka. 
A Power Shovel révén ez a versenyszel- 

lem most egy játéktermi stílusú program- 
ban elevenedik meg. Három érmét do- 
bunk be a képzeletbeli automatába, ami- 
ért cserébe három esélyt kapunk a játék- 
ban szereplő virtuális munkafelügyelőtől, 
aki majd kiértékeli a teljesítményünket. A 
kis sisakos fickó adja a bónuszpontokat, 
amiket a gyorsaságunkért és a pontossá- : 

: lyen munkát kell elvégeznünk. Nagyon gunkért kapunk (mert a homokot például 
illik nem szétszórni), de ő lesz az is, aki 

A. Ez a csicsás autó óhatatlanul lázba hoz 
minden munkagépkezelőt 

al 

é VA 
d. Az ebéd tálalva van! 

esetleg valamilyen más meló keresésére 
buzdít minket -— értelemszerűen ez utóbbi 
jelenti egy érme elvesztését. A kedvezőt- 
len elbírálásunknak két oka lehet: vagy 
túl lassúak vagyunk, vagy túl hanyagok. 
Akik netán most tanulnak hasonló jár- 

művet vezetni, azoknak akár gyakorlás- 
nak is jó ez a PlayStation-játék. De vic- 
cen kívül! Az irányítás ugyanis úgy van 
kitalálva, hogy semmivel sem könnyítet- 
ték meg a játékos dolgát. Ha benézünk 
egy markoló fülkéjébe, ott általában nem 
kevés kar sorakozik, s a játékban is 
ugyanígy egy egész sor gombot kell 
használnunk. Minden egyes munkahen- 
gerhez külön gomb tartozik, és a lánctal- 
pakat is külön-külön kell működtetni. 
Csak ilyenkor jövünk rá, hogy a legegy- 
szerűbbnek tűnő mozdulatok is milyen 
összehangolt munkát kívánnak a gép "iz- 
maitól". Tulajdonképpen ez a játékban a 
legnagyobb nehézség. 
Bár persze az sem mindegy, hogy mi- 

különböző feladatok közül válogathatunk, 
melyeket stílszerűen úgy ad be a játék, 
mintha álláshirdetéseket böngésznénk 
egy újságban. "Nagy gyakorlattal rendel- 
kező darukezelőt keresünk. ..", "Bontás- 
hoz felveszünk munkaerőt: jó fizetés, ma- 
gas juttatások. Előképzettség nem 
szükséges. ..". A sima földmunkákon kívül 
tehát vannak rombolásos feladatok is, va- 
gyis amikor öreg házat vagy kisebb bo- 
degákat kell lebontanunk. Ilyenkor eset- 
leg arra is kell ügyelni, hogy a szomszé- 
dos épületeket ne sértsük meg. Vannak 
aztán olyan munkák is, amik meglehető- 
sen idétlenül hangzanak, de végül is fel- 
dobják a játék hangulatát, és a beiktatá- 
suknak köszönhetően még a sokadik pá- 
lyán sem válik büdössé a munka - nem 
múlik el az újdonság varázsa. Ilyen mun- 

Acclaim 

www.acclaim.com 

A. Gyorsan kell tanulni: csak egyszer mutat-. 

ják meg! 

tanak be minket, s a markolónkkal kell ki- 
mérni különböző forróságú szószt — ami- 
lyet éppen kíván a vendég. Vagy még 

: extrémebb az, amikor pénztárosként kell 
megállnunk a helyünket, s a markoló kar- 
ját használva annyi árut kell kiszámláz- 
nunk, amennyi pénzt éppen felkínálnak. 
Igazság szerint ez utóbbi már nem is 
annyira az ügyességünket veszi igénybe, 
hanem csak egy kis fejszámolást igényel 
- de azért ez is jópofa. 
A hirdetési újság mellesleg csak az 

egyik üzemmódja a játéknak. Van ún. 
Beginner mód is, ami azonban az elneve- 
zésével ellentétben nem is annyira csak a 

: kezdőknek való. Bár találhatunk valóban 
néhány tanulónak való feladatot, de csak 
akkor, ha a megfelelő gép fülkéjébe 

: ülünk. Merthogy három markoló közül vá- 
: laszthatunk, s ha a legnagyobbik mellett 
döntünk, igencsak kemény munkából kell 
kivennünk a részünket: egy katasztrófa 
sújtotta városban kell eltakarítanunk a ro- 

:; mokat, leégett házat kell lebontanunk, au- 
tóútra omlott sziklákat kell széttörnünk és 
félrerámolnunk, sőt az egyik utcasarkon 
közeledő lávafolyamot kell megállítanunk 
roppant gyorsan gátat emelve. 
Csak a legprofibbak számára választ- 

; ható az arcade mód harmadik opciója, a 
: Techinician üzemmód, ami egy titkos Ti- 
: me Trial mód a leggyorsabbaknak — vir- 

tuális térben. Ide csak az után lehet be- 
lépni, ha sikeres vizsgát tettünk gépkeze- 

: lésből. A szükséges teszteket a License 
: King módban találjuk: eleinte könnyed 
: bójadöntögetéssel kezdünk, de a végén 

ka például, amikor gulyáságyúk mellé állí- : igencsak gondban leszünk az idővel, 



A. Ezek a platformok nemcsak mozognak, de 

még el is tűnnek! 

A. No lássuk, hol van felvétel! 

amikor mondjuk egy hosszú lyukat kéne 
betemetnünk. 
Említésre érdemes még, hogy az állás- 

hirdetésekre párosan is lehet jelentkezni, 
vagyis van kétjátékos mód is, ahol verse- 
nyezhetünk egymással. Ha pedig a játék 
alapküldetései már nem hoznak minket 
lázba, fabrikálhatunk saját feladatokat is: 
elpusztítandó WC-ket, felrobbantandó 
olajoshordókat és egyebeket pakolha- 
tunk le egy szűk területre, és persze az 
időlimitet is mi határozhatjuk meg. 
Mint látható, a játék sokféle kihívást tar- 

togat a számunkra, s ezáltal tényleg telje- 
sen profi földmunkásokká válunk, s ráér- 
zünk az eltérő taktikákra. Mert ha mond- 
juk homokot rámolunk, akkor a kupacot 
nem széttúrni! Ha pedig lyukat ásunk, ak- 
kor lehetőleg mindig egy helyről kanalaz- 
ni, nehogy beomoljon az árok fala! Idővel 
rájövünk, milyen szögben kell odaállni a 
feladathoz, hogyan kell fordítani a kana- 
lat, hogy minél nagyobbat markoljon, és 
még néhány extra trükköt is elsajátítunk. 
Az igazán profi bontómesterek például 
egyet odacsapnak a megfelelő helyen a 
kisebb épületekre, és azok azon nyom- 
ban összerogynak - nem kell vacakolni a 
tetővel, plusz külön a falakkal. 
Kétségtelenül figyelemre méltó játék a 

Power Shovel, hiszen szinte nincs is pár- 

A. Még két ház bontásra vár, viszont mindjárt 

lejár a munkaidőm! 

PLAYTEST 
PLAYSTATION 

A. Egy szerény, 400 kg-os tétel. Csak nem a 
főnök nyaralójához viszik? 

ja - az egyéni ötletek manapság olyan 
ritkák, mint a fehér holló. Ráadásul mód- 
felett igényes a kivitelezése. A markolónk 
nemcsak azért tűnik annyira élethűnek, 
mert az irányítása roppant összetett, ha- 
nem mert a gép egész megjelenése tel- 
jesen valós. A mozgása rendkívül élet- 
szerű, és ezt szerencsére ki is használja 
a játék: jó példa erre a homok egyenle- 
tes szórása — vagy ha úgy tetszik szitálá- 
sa -, amit úgy érhetünk el, ha nyomkod- 
va valamelyik irányt kicsit himbáljuk a 
kart. A súlyos gép jól láthatóan meg- 
megremeg a lapát mozdulatainál, s 
eközben a fülünk számára is jól hallható, 
amint a munkahengerek dolgoznak. A 
munkahelyünk is tetszetős, hiszen az 
építési területek a lehetőségekhez mér- 
ten szépen kidolgozottak. A háttérben 
például munkások lapátolnak, avagy ott 
parkol a főnök kocsija, amin természete- 
sen egy karcolást sem szabad ejtenünk, 
maga a munkaterület pedig bójákkal van 
kijelölve egyértelműen. Az extrém hely- 
színek meg talán még érdekesebbek. 
Amikor például teknősbékákat kell ki- 
mentenünk, egy hotel medencéjéből kell 
kimernünk a szerencsétlen állatokat. 
A játékkal csak egy bajunk lehet: isten- 

telenül nehéz. Például egy háztömbön 
belül olyan hézagban kell bontanunk egy 
épületet, ahová alig fér be a lánctalpa- 
sunk. Ha egy kicsit elfordulunk, már be 
is szorulunk, nem is szólva arról, hogy 
szinte lehetetlen úgy elvégezni a munkát, 
hogy kétszer-háromszor oldalba ne bök- 
jük a szomszédos házak falait. Persze a 
valóságban is megoldják ügyes emberek 
az ilyen feladatokat — csak mondjuk nem 
egy perc alatt... A lapátolásoknál például 
van olyan, hogy teljesen a földfelszínig el 
kell takarítani egy kupacot. Még szeren- 
cse, hogy a Selecttel válthatunk külső és 
belső nézet között, mert sokszor külső 
nézetből nem is látni, hogy hol maradt 
ott még egy kis halom. 
Nem kis idő tehát, míg minden feladattal 

megbirkózunk, viszont a játék alkotói gon- 
doskodtak róla, hogy legyen elég motivá- 
ciónk szembenézni a nehézségekkel. Az 
elvégzett munka után ugyanis fizetés 
jár, a pénzünkért pedig különféle ext- 
rákat vehetünk: vásárolhatunk fényké- 
peket, avagy külön kell megvennünk 
például még a hangteszt opciót is. A 
végső cél persze minden cuccot meg- 
nyitni, ám ez valószínűleg nem rész- 
munkaidős elfoglaltság. 

Wz 
vzolieovogel.hu 

BU eeleőe 
A Még a bazárban is akad egy markolónak 

való feladat 

) ÖSSZEFOGLALÓ 

A munka nemesíti a lelket: szokták mondani, de mégsem s0- 
kakat vonz a markoló-kezelői pálya. Talán majd most, ennek a 
hangulatos "markolószimulátornak" köszönhetően sokan ked- 
vet kapnak hozzá. Habár a játék van annyira nehéz, hogy pont 
az ellenkező hatást váltsa ki. 

TT ) NEGATÍVUM 

" Élethűen modellezett 
munkagépek 

" Hangulatos környezet 
" Sokféle munka 

"s Még easy fokozaton is ha- 
mar bekeményít a játék 

" Néhol teljesen be lehet 
ragadni a géppel 

HI 829 
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[JI LEZa 
Megjelenés 

d. A közönség tombol, Goofynak meg görcs- 

ben a lovaglóizmai. .. 

A. Goofy, mint a korai John Travolta — démo- 

ni a hasonlóság 

A. Mondtam mindig, kutya, ma nem lesz sza- 

lonna, de még virsli se! 

1 Nvakt 
oofy köztudomás ag a Disney-is- 
tállóregyik legjópofább karaktere. 
Esetlen, fura mozgású és idétlen, 

szóval tipikusan olyan figura, akit a gye- 
rekek azonnal - de legalább a második 
fenékre esés után -— megkedvelnek. Is- 
mertsége talán nem olyan nagy, mint Do- 
nald kacsáé vagy Miki egéré, ám miután 
elkészült egy mozifilm a főszereplésével, 
mindenképp az "A" kategóriás Disney-fi- 
gurák közé tartozik. Karaktere és annak 
"higanymozgása" annyira jól eltalált, 
hogy az amerikai rajzfilmek szocialista ri- 
válisa — a jó öreg "Nu págágyi!" (bocs, 
nincs cirill karakterkészletem. ..) — negatív 
főhősének (aki szintén farkas) rajzolói is 
rendesen merítettek Goofy májsztró 
"Erotik" Norbiéval vetekedő mozgáskultú- 
rájából. Ezek tükrében tehát korántsem 
meglepő, hogy a Goofys Funhouse első- 
sorban a legfiatalabb konzoljátékos ge- 
neráció részére készült, a célközönség 
igényeinek maximális szem előtt tartásá- 
val. Így hát a játék aranyos, jópofa, és 
meglehetősen könnyű. Leginkább az 
ügyességünket teszi próbára, ám találha- 
tó benne például egy ki tud többet a Dis- 
ney rajzfilmekről vetélkedő is. Lássuk 
hát, mit rejt számunkra Goofy házikója. 
Hősünk a nappaliban vár minket és elpa- 

naszolja, hogy valami nem stimmel az éle- 
te legszebb pillanatait megörökítő képek- 
kel, hiányoznak róluk bizonyos tárgyak. 
Feladatunk az lesz, hogy a képeken látha- 
tó, ám a filmből hiányzó tárgyakat össze- 
gyűjtsük, jutalmunk pedig az, hogy ha egy 
képhez tartozó mindhárom tárgyat meg- 
szereztünk, akkor végignézhetünk Goofy 
társaságában egy-egy eredeti rajzfilmepi- 
zódot. A tárgyak megszerzése általában 
kétféle módszerrel történhet: vagy a ház- 
ban találhatjuk meg valahol, vagy egy 
minijátékon belül kell megnyernünk. A 
megtalálandó tárgyak szanaszét vannak 
szórva a házban, szóval mindent vizsgál- 
junk meg, amit csak lehet. Amennyiben 
egy tárgy világosabb lesz ha a közelébe 
érünk, akkor azt használni tudjuk. Jó eset- 
ben valami hasznosat találunk, de ha nem, 
akkor legalább valami idétlen, mókás do- 
log fog történni. Gyűjtenünk kell még a 
filmtekercseket is, melyekből 50 darabot 
összegyűjtve ismét csak egy Goofy örök- 
zöldet tekinthetünk meg. Mindent jól vizs- 
gáljunk meg, mert előfordulhat, hogy egy 
fáról vagy egy lámpából pottyan elő egy- 
egy tekercs! A minijátékok nem túl nehe- 
zek, általában elsőre (vagy némi gyakorlás 
után) könnyedén teljesíthetőek. Nekem 
leginkább a golf tetszett — mondjuk Tiger 

Horgászbot: A 
pincében van, ha 
a vízpumpát be- 
kapcsoljuk lent, 
elárasztódik a má- 
sik helyiség és a 
víz tetején lebegő 
dobozok segítsé- 
gével felvehetjük a 
polcról. 
Giliszták: Minijá- 
ték - az adott 
időn belül 10 
girnyót kell fognunk a kertben. Ha 
nem jönnek, akkor használjuk a 
locsolóberendezést. 
Hal: Minijáték — Célunk megfogni a 
NAGY HALAT. Ehhez előbb gyakor- 
lásképpen ki kell fognunk nyolc ki- 
csit. Mindig oda dobjuk a cejgot, 
ahol halmozgás van, majd kapás 
után húzzuk partra a halat, ám vi- 
gyázzunk hogy ne a zöldön keresz- 
tül, mert ott leakad a horogról. 

Lécek: A padlá- 
son vannak, a lá- 
dák eltologatásá- 
val férhetünk hoz- 
zájuk. 
Pulcsi: Az egyik 
mosógépben van 
a pincében. 
Medál: Minijáték 
-— Goofyval szla- 
lom lesiklást kell 
bemutatnunk, 
mindig a zászló 
megfelelő oldalán menjünk, ha a 
megadott idő alatt sikerül lesikla- 
nunk, mienk a díj. 

Woods biztos nem ezzel fog gyakorolni, 
ám ennél bonyolultabb nem is illene ebbe 

: a jópofa kis játékba. 
Mit is írhatnék erről a játékról még? An- 

nak ellenére, hogy nem igazán tartozok a 
megcélzott korosztályba, igencsak szóra- 

: koztatónak találtam. Olyan játék ez, amely 
— miután a legmarkánsabb brutalitás a gi- 
lisztacsapkodás és a pockokra ugrálás — 

: könnyű szívvel adható a fiatalabb testvér- 



Kesztyűk: A gye- 
rekszobában van- 
nak. 

PLAYSTATION 

Golfsapka: Az 
előszobában talál- 
ható a fogason. 

Kerék: A garázs- Golfruha: Minijá- 
ban van, ám la- ték - Pocoktapo- 
pos és fel kell sás. A szekrény- 
pumpálni. kulccsal lelépett 
Tornacucc: Plútó, amit viszont 
Minijáték — Goofy- 
val a megadott 
időn belül oda 
kell érnünk a tor- 
nateremhez, hogy 
összeszedjük az ottfelejtett tornacuc- 
cunkat. Vigyázzunk, egy-egy karam- 
bollal sok időt veszthetünk! 

tőle lenyúl egy 
pocok. Felada- 
tunk, némi pocok- 
arcberendezés ál- 
lítás Goofy talpá- 
nak használatával. Ha a pocok meg- 
unja a fejére történő ugrálásunkat, 
visszaadja a szekrénykulcsot. 
Trófea: Minijáték — Golf. Egy komplett 
golfversenyt kell megnyernünk. Minden 
Iyuknál maximum négy ütésből kell a 
labdát a helyére juttatni. Vigyázzunk a 
vizesárkokra és a homokcsapdákra. 

Goofy és Bowser 

kályhában, a 
konyhában kiol- 
vad a hűtő és már 
vehetjük is ki a 
szép darab húst 
belőle. 
Virslik: Minijáték 
— Bowser elcsente 
a virsliket, szerez- 
zük vissza tőle! . be 
Kötélhúzást kell ; 5 adls 
játszanunk vele, ahol úgy nyerhe- —— 
tünk, hogy azt az iránygombot nyom- 

juk meg az irányítón, ami a képernyő A. Ki Goofynak jogsit adott, annak azt a 
alján levő célkeresztben éppen meg- ve 
jelenik (vagyis inkább kicsit a célke- ke, unokatesó stb. kezei közé, garantáltan p) ÖSSZEFOGLALÓ 
reszt előtt). elszórakozik vele jó darabig. A játékmenet 
Kék szalag: Bowser kutyust kell egy egyszerű, és miután képenként nézhetünk 
akadálypályán átvezetnünk. Nagyon meg egy-egy filmet, folyamatos sikerél- 
könnyű pálya. ményt biztosít. A grafika önmagában nem 

lenne valami nagy durranás, ám Goofy 
animációja pontosan olyan "lazára" sike- lsz 7 5 3 
rült, akár a filmekben, és ez nagyon sokat a POZITÍVUM a ) NEGATÍVUM 

A Goofy a jól sikerült Worms Armageddonja 

után 

Disney játék a kicsiknek. Remek ötlet volt eredeti Goofy rajz- 
filmeket rakni a játékba. Bár elsősorban a legfiatalabb Play- 
Station-felhasználók számára készült, nem csak számukra le- 
het szórakoztató a játék. 

A nagy ue CL HI dob a hangulaton, akárcsak hősünk szö- 
vege és idétlen röhögése. A "legnagyobb s A játék bája , Fuss Goofy, FUSS!!! 

Ezt a filmet akkor negatívumként" azt említhetem meg csu- " Goofy animációja 
tudjuk megnézni, pán, hogy Goofy olyan lassan mozog, e A poénok. 
ha összegyűjtöt- mint egy magyar focista a lassított fel- 
tünk 50 filmteker- vételen. Azért ezt nem is nevezném 
cset. ; igazi hibának, különben is hozzá lehet 

szokni, és annyira azért nem gáz, 
hogy igazán zavaró legyen. A Goofys 
Funhouse tehát remek szórakozás a 
kicsiknek, és az olyan nagyoknak, akik 
képesek kicsit újra gyerekek lenni. 

Draco 
draco(ochello.hu 



PLAYSTATION 2 

Gran Turismo 3 jött, látott és győzött. 
A Valószínűleg még évekig — de legalább- 

is a széria következő részének megjele- 
néséig — minden PS2-es autószimulátort "hoz- 
zá" fogunk hasonlítani, a legtöbb esetben vár- 
hatóan annak legnagyobb pechjére. A játék ta- 

gadhatatlanul hatalmas sikert aratott, ám renge- 

tegen voltak, akiknek a GT3 már sok volt, akik- 

nek nem volt kedvük órákon, napokon át 
ugyanazokat a köröket róni azért, hogy megve- 

hessenek egy újabb sebváltót vagy kereket; 

nem akartak bójákat kerülgetni egy-egy bajnok- 
ság megkezdése előtt, egyszóval valami köny- 

nyebben fogyaszthatóra vágytak. A Rumble 
Racing valószínűleg ennek a célcsoportnak ké- 
szült, és pontosan megfelel az elvárható igé- 
nyeknek. 

A játék nem hivatalosan a tavalyi NASCAR 

Rumble folytatása, azokkal a nem elhanyagol- 
ható különbségekkel, hogy immár nem 

NASCAR-kocsik átfestett másaival versenyez- 
hetünk, kijavították annak legordítóbb hibáit, 
továbbá a készítők az eltelt idő alatt ugrottak 
egy konzolgenerációt (PSX helyett PS2-re ké- 

szítették el a programot). Mivel a fejlesztők 
szerint egy egyszerű versenyjáték túl snassz 
lenne 2001-ben, ezért feldíszítették a játékot: 

4 Kicsi kocsi újra száguld... 

A. Holnap átfestem a kispolákom ilyenre 

különféle fegyvereket kaphatunk fel, és ezekkel 
kergethetjük az őrületbe társainkat. Emellett 
nem elhanyagolható fontosságúak az ugratá- 
sok közben végrehajtható mutatványok, ame- 
lyek nélkül a későbbi, nehezebb szinteken már 
nem nyerhetünk. 

A megújult autókínálat nagyságát tekintve 
valószínűleg mindenki igényeit ki fogja elégíte- 
ni, ugyanis a különféle játékmódokban való si- 
keres szerepléssel többtucatnyi járgányt nyer- 
hetünk az alapból meglévők mellé. Minden au- 
tót három szempont alapján értékel a prog- 
ram: gyorsulás, kezelhetőség és hogy milyen 

könnyen tudunk vele extrém pörgéseket-for- 

dulásokat végrehajtani a levegőben. Az autók 
legtöbbje egyébként semmi egyedit nem kí- 
nál, alig van köztük olyan, ami jelentősen kü- 

lönbözik a többitől. Ezek közül jó példa a 

busz, ami hihetetlenül lassú és az ugrándo- 
zásban sincs az élen, viszont megle- 
hetősen mókás látványt nyújt, 
amint a hi-tech kocsik között 

próbál előretörni (más kér- 

dés, hogy ez vajmi kevés- 

sé gyümölcsöző ered- 

ményt hoz egy verse- 
nyen). Szintén egyedinek 

számít a vadászgépből 
kialakított, ebből kifolyó- 

A ...ráadásul még repül is... 

[ETL LÉ tj 
LEGE Hi 

A. Menj már arrébb! 

lag sugárhajtású járgány, ami viszont arról 
ismerkszik meg, hogy az első pillanatban ké- 

pes otthagyni az egész mezőnyt. 

Játékmódok terén sincs szégyenkeznivalója 

a játéknak, mindent megtalálunk, amit csak el 
lehet képzelni egy ilyen stílus keretein belül. 
Természetesen van bajnokság, ahol a rejtett 
kocsik és pályák legtöbbjét előhozhatjuk, és 
külön-külön is megmérkőzhetünk az ellenfelek- 
kel, mégpedig akár "normál", háromkörös ver- 
seny, akár a Showdown keretében, ami az 
egy-egy elleni viadalt jelenti; itt mindössze egy 

kör áll rendelkezésünkre, hogy lenyomjuk rivá- 
lisunkat. Aki hajlamos minden játékban végig- 
küzdeni az oktató- és gyakorlórészeket, az 

megnyugodhat, a Stunt-Challange neki való, itt 

lehet a kaszkadőrmutatványokat kipróbálni — 
adott időnk van, amit a sikeres trükkök megtol- 

danak pár másodperccel; a vadabb megmoz- 

dulások akár fél percet is jelenthetnek. A 
különféle mutatványok kivitelezése 

egyébként meglehetősen egy- 
szerű: az R2-t lenyomva tartva 
az analóg karral irányíthatjuk 
autónk pörgését - csak arra 
kell figyelni, hogy kereke- 

inkre érkezzünk le, külön- 
ben búcsút inthetünk a ju- 
talomnak. Ez a jutalom 

A ...de a végén fejreáll 



ETL ELSZ] 
een kp d 

A A kartárs kissé megzavarodott 

egyébként - a Stunt Challange-en kívül — any- 

nyit jelent, hogy kocsink kis időre felgyorsul; 

ha elég sűrűn tudjuk kínozni autónkat a torna- 

mutatványainkkal (ez persze pályától is függ, 
ahol nincs sok ugrató, ott ezt a taktikát nem le- 
het használni), akkor akár a verseny egész ide- 
je alatt felturbózva száguldhatunk. 
A multiplayer opció megléte talán természe- 

tes, de az mindenképen éljenzésre méltó, 
hogy van kooperatív mód is (azt már kevésbé 

éltettük, hogy nincs négyjátékos lehetőség). 
Ez abból áll, hogy a két ember által irányított 
autó alkot egy csapatot, a gép a többi 

versenyzőt is kettes csoportokba 

sorolja be, és a verseny végén 
a csapat mindkét tagjának he- 

lyezését figyelembe veszi a 

program a végeredmény 
megállapításában. Ez a 
mód nagyon élvezetes, a 

Rumble Racinggal eltöltött 

idő 9096-át ezzel a móddal 
töltöttük. Ilyenkor leginkább 
arra kell figyelni, hogy felvett 
fegyvereinket olyan pillanat- 

ban használjuk el, hogy az ne 
zavarja társunkat, vagy legalábbis 

szólunk azelőtt, hogy eleresztünk egy fa- 
gyasztógömböt. 
A felvehető cuccok - természetesen legna- 

gyobbrészt fegyverek - legtöbbje annak elle- 

nére, hogy igen frappánsan van elnevezve (pl 
Big KO, Super Traction, Sonic Boom) egyrészt 

semmi eredetit nem kínál (aki már játszott leg- 
alább egy hasonló játékkal, az már ismeri a 
nyomkövetős rakétát, a hátrahajítható aknákat 
- amelyekre általában mi futunk rá a következő 
körben - vagy éppenséggel a többiek galád 

cseleitől védő pajzsot), másrészt meg nem túl 
erős. Az előd, a NASCAR Rumble egyik legna- 
gyobb hibája az volt, hogy a fegyverek túlontúl 
erősek voltak, nagyon sok ideig hátráltatták a 
szenvedő felet - most éppen a másik végletbe 

zh AM 
A. Kérjük a buszsávot szabadon hagyni! 

A. Ma nagyon agresszív kinézetem van 

estek a készítők. Két kivétellel (az egyik a már 
említett fagyasztógömb, ami igen hűvös élmé- 
nyekkel gazdagítja azt, aki beleütközik, a má- 

sik pedig a rendkívül látványos Twister — ez 

egy tornádót idéz meg, ami az előttünk lévőket 
felkapja, és csak később, igen zilált állapotban 
helyezi vissza őket a pályára) nem sokat érnek 
a cuccok, nem ezen múlik majd győzelmünk. 

A sikeres versenyzői pályafutás titka a Rumble 

Racingban az, hogy minél gyorsabb kocsit vá- 
lasszunk, a pályákon használjuk ki a rövidítő 
utak mindegyikét (ezeket magunknak kell felfe- 

deznünk, a gép által irányított verseny- 

zők még magasabb szinteken is 
csak véletlenül használják eze- 

ket), és minden ugratónál 
hajtsunk végre valami ext- 
rémet, hogy végig feltur- 
bózva száguldjunk. 

Ezt a taktikát már csak 
azért is érdemes alkal- 
mazni, mert a gépi ellen- 

felek meglehetősen ag- 

resszívre lettek leprogra- 
mozva, ha sokat hibázunk, 

nem sok esélyt adnak. Termé- 
szetesen ez főként a nehezebb 

szinteken lesz így, kezdetben a gép 
"megbocsátó", még akkor is utol tudjuk őket 

érni, ha néha elnézünk egy kanyart, vagy be- 

kapunk egy cifrább támadást. Később viszont 
nem elég, hogy a gép mindig a legjobb fegy- 

vereket kapja, de még némi turbózáson is át- 
mennek: még az elvileg nálunk sokkal lassabb 

autók is képesek arra, hogy egy váratlan gáz- 

fröccsel elhagyjanak bennünket. Még szeren- 
cse, hogy ellenfeleink egymás közt is veteked- 
nek, ha rálátunk egy előttünk haladó párosra, 

kitűnően megfigyelhető, ahogy próbálják egy- 
mást akadályozni, letolni egymást az aszfalt- 

ról, és hogy okosan használják a felvett fegy- 
vereket. 

Grafikailag a programot többféleképpen érté- 

kelhetjük: ha úgy tekintjük, hogy a GT3 előtt je- 
lent meg, akkor a legszebb autós programok 

közé tartozik, viszont mi a Sony megaprogramja 

után teszteljük a Rumble Racing-et, így kiütköz- 
nek ilyen téren az igénytelenségei: a pályák 

meglehetősen gyenge textúrákkal rendel- 

keznek, és több autó is láthatólag a 
poligonspórolás jegyében készült. Mindenki 

maga döntse el, hogy fair dolog-e minden 
autós programot a Gran Turismo 3-hoz ha- 
sonlítani, az mindenesetre biztos, hogy a 
Rumble Racing igen élvezetes. 

Grath 
grathemail.datanet.hu 

CEE EYSZETE E 

A. Hiába strapáljuk magunkat, a lelátók 

üresek 

[6 s bérét] 

Totat: 01:37.45 

213 KELEZEL E ZESSÉRB 

A. Spanyolos hangulat uralkodott el 
rajtam... 

Rumble Racing akár játéktermi gép formájában is sikeres 
lenne, minden megvan benne, ami a sikerhez kell: pergő játék- 
menet, rengeteg akció, és élvezetes többjátékos mód. Ha eset- 
leg lesz folytatása — és az Electronic Arts nem az a cég, ame- 
lyik elzárkózik a folytatások el akkor nem sokat kell változ- 
tatni, pusztán a grafikán kellene csiszolni egy csöppet. 

s Nincs nagy választék a 
felvehető fegyverek terén 

" Az ellenfelek néha sokkal 
erősebbek, mint mi 

ULT HE 
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s Rengeteg megnyerhető 
autó és pálya van 

" Van kooperatív mód 
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DREAMCAST 

ne ismerné az unalomig hajtogatott 
K szólást, miszerint a kutya az ember leg- 

jobb barátja? Tény, hogy e négylábú jó- 
szágok egykor nagy hasznára lehettek gazdá- 
iknak, de azért nem nehéz elképzelni olyan szi- 
tuációt, amikor sokkal jobban jönne egy másik 

élőlény segítsége. Például egy sárkányé. 
Pern világán pontosan ez a helyzet. Az egykor 

űrből érkezett telepesek magas szintű génteci 
nológiai ismereteik birtokában bárányok helyett 

a bolygón éldegélő, tűzokádó hüllőket nemesí- 

tették, hogy segítségükre legyenek a vad világ 

kolonizálásában. A gazdáikkal telepatikus kap- 

csolatban álló, emberfeletti intelligenciával bíró 

lények tenyésztése még a mai napig is fennma- 

radt, az egyéb technikai tudás azonban a zűrza- 
varos századok alatt javarészt elveszett — a boly- 

gót benépesítő civilizáció a nemzedékek hos 

sora alatt középkori szintre süllyedt vissza. 

Minden jel szerint Fort Weyrl ősi műhelyei 

mellett az Ubi Studios irodáiban is bősz geneti- 

A. Mindig csak ez a kukacoskodás... 

4. Ezt a technikát a Pókember is megirigyel- 

hetné! 

kai kísérleteket folyhattak. Legújabb játékuk, 

egy bizonyos Anne McCaffrey (aki a szó mind- 

két értelmében ír) regényciklusán alapuló Dra- 

gon Riders ugyanis, egyesíti magában 

az ízig-vérig klasszikus kalandjáté- 
kot a szerepjátékkal, annak min- 

den előnyével és hátrányával 
együtt. Feladatunk nem ke- 

vesebb, mint egy ifjú sár- 

kánylovas, DKor szerepé- 

ben Pern gyönyörű világá- 

nak megmentése a két- 

száz évenként menetrend- 
szerűen bekövező kataszt- 

rófától, amely az egész boly- 

gót kihalással fenyegeti. A 

sárkánykirálynő lovasa, Nayala 
a lehető legszerencsétlenebb idő- 
pontban szenderült jobblétre, az égen 

feltűnő Vörös Csillag Pern világában sem a 
móka és kacagás korszakának szimbóluma. A 

baljós égitest megjelenésével titokzatos mó- 

Kis sárkányhatározó 

Pern világán élő repülő hüllők színük és 
méretük alapján könnyedén megkülönböz- 

tethetők. A legnagyobb és legfontosabb az 
arany sárkány, ugyanis ő az egyetlen sza- 
porodóképes állat. Csak női lovasa lehet, 
aki egyúttal a sárkányokat nevelő weyr 
legnagyobb becsben álló személye. Sor- 

ban a másodikak a hím bronzsárkányok, 
akik ennek megfelelően csak férfi lovashoz 

kapcsolják tudatukat. A királynőt megter- 
mékenyítő bronzsárkány lovasa a weyr hi- 
vatalos ura. A méretükben is jóval kisebb 
zöld, a barna és a kék sárkányok lovaglá- 
sa közel sem jelent akkora rangot, mint az 
előző kettőé. 

dreamcast 

Kaland 
TET 

MAs] 
Ubi Soft 

2001. augusztus 31. (PAL) 
Fejlesztő 
Megjelenés 

A. Halálugrásból mindig is csúcs voltam 

don együtt járó pusztítás miatt fo- 
kozottan lenne szükség sárki 

nyokra, azonban az egyedi 

tojást rakni képes, aranyszí- 

nű királynő lovas úrnője 
nélkül maga is pusztulásra 

ítéltetett. Szerencsére 
munkáját megbízhatóan 
ellátó polgárként rakott 

már egy aranytojást, ne- 
künk "csak" meg kell talál- 

nunk tíz, valahol a világban 
elrejtve éldegélő, megfelelő te- 

lepatikus képességekkel bíró sze- 
mélyt, akik közül a legfogékonyabb az 

új királynő lovasa lehet, és nem utolsósorban: 
kettessel kezdődik a személyi száma. 

Az első hallásra kissé nagyszabásúnak tűnő 
küldetés természetesen a kalandjátékok kóde- 
xének megfelelően számtalan apró részfeladatra 
osztható, amelyek megoldása végül elvezet a 
hőn áhított célig. A tíz fejezetbe sorolt tennivalók 

túlnyomó többségét az egyéb szereplők szol- 
gáltatják, ennek megfelelően időnk legnagyobb 

részét — az egyes helyszínek betöltése mellett — 

a pályán csatangoló különböző jóemberekkel 
folytatott traccspartijaink teszik ki. Miután min- 
denkit meginterjúvoltunk, ügyeletes 
jótündérként nekifoghatunk a kívánságok teljesí- 

tésének, amellyel a történet kerekét előrébb gör- 
dítve, újabb szereplőket és persze problémákat 

ismerhetünk meg. Az állandó ügyintézés köz- 

EXLETETEL 

A. Az ördög nem alszik — de a sárkányok né- 
ha igen 



A Figyelem, leszállás! Futóművek kiengedve 

ben tagadhatatlanul felmerül bennünk a kétely, 
vajon még mindig a főváros becsben álló 

sárkánylovasát alakítjuk-e, vagy pe- 
dig véletlenül egy népszerű étte- 
remlánc futárszolgálatánál vettük 
fel a munkát. A fejlesztők javá- 
ra legyen mondva, a megol- 

dások legalább nem égbeki- 
áltóan egyértelműek, a fellelt 
tárgyakat pedig nem mindig 

azon melegében kell felhasz- 
nálnunk. 
Bár a játékra megkérdőjelez- 

hetetlenül a kalandvonulat nyom- 
ta rá a bélyegét, a készítők az aktu- 

ális divat kényszerítő erejének megfe- 

lelve, igyekeztek több stílus jellegzetességeit 
is elegyíteni, így megpróbáltak némi szerepjá- 
tékra jellemző elemet is becsempészni a prog- 

ramba. Kétségkívül vitatható sikerrel. Karakte- 
rünk, DIKor mindhárom meghatározó képessé- 
ge (az ereje, a tudása és a hírneve) a küldeté- 

sek folyamán egyaránt fejleszthető, ám nem a 

mi döntésünkön, hanem a teljesített feladat ter- 
mészetén múlik, melyik irányba. Így például az 
elmaradhatatlan harcok során tulajdonképpen 
nem is tapasztalati pontot gyűjtünk, hanem 

erőnket fejlesztjük — már ha mi éltük túl az ösz- 

A perni társadalom 

is van! 

szecsapást, persze. A különféle képességeink 

erősödése ráadásul csak azt ered- 
ményezi, hogy bizonyos embe- 

rek végre méltóztatnak szó- 
ba állni velünk, vagy egy 
addig mozdíthatatlan 
tárgy félretolásával ki- 
nyithatjuk egy újabb la- 
birintus bejáratát, tehát 

valójában a megoldan- 
dó problémák, és nem a 
karakterünk szerves ré- 

szét képezik. 
A kissé fura stíluskevere- 

dés mellett még egy markáns 

jellegzetességet vittek be a játék- 

ba a tréfás kedvű alkotók: kizárólag kipi- 

: henten szabad leülni elé. Ha megszegjük ezt a 
: nagyon is lényeges szabályt, hamarosan azon 

i kapjuk magunkat, hogy fáradt idegrendsze- 
: rünknek köszönhetően jobb esetben az On/Off 

: gombhoz, rosszabb esetben a képernyőhöz 

: vágjuk az első kezünk ügyébe akadó tárgyat. 
: Ugyanis a kameraállásokon, hogy úgy mond- 
: jam, akadt volna még némi csiszolnivaló, beál- 

lításuk a tudomány jelenlegi állása szerinti ösz- 
szes ismert logikai rendszer alapvető törvény- 

: szerűségeit messzemenőkig nélkülözi. Mivel a 
kamera teljesen kiszámíthatatlanul követi a kül- 

ső nézetből mutatott hősünket (néha meg egy- 
általán nem), az irányítás pedig relatív, így 
többször fordult elő az a malőr, hogy miután 

véletlenül kisétáltam a képernyőről, hosszú 

percekig tartott, mire vakon visszanavigáltam 

az elkóválygott DKort. 
A kameraállás malőrje többek közt azért is 

ilyen bosszantó, mivel a játékra amúgy csak a 
leghegyesebb tollú kritikusnak lehet panasza. 

Mondjuk a hat fő helyszín háttere "mosott" tex- 
túrákra épül, a tereptárgyak egy kissé szögle- 

tesek, minek következtében a grafika távolról 
gyakran nagyon szépnek fest, közelről már ke- 
vésbé. A hanghatások ezzel szemben kolosz- 

szálisak, abeszédhangoktól kezdve a vízcse- 
pegésig minden tökéletesre sikeredett. A két- 
ségkívül jelenlévő hibáktól eltekintve a Dragon 

Riders izgalmas, lebilincselő hangulatú játék, 
igényesen kidolgozott, fordulatos cselek- 

ménnyel, ami a stílus kedvelőit garantáltan 
magával ragadja majd. Mindenesetre érde- 

mes megbarátkoznunk vele, már csak 

azért is, mivel tutira lesz folytatása (még ha 
nem is feltétlenül DC-n): a fent említett, kis- 
sé grafomán írónő ugyanis nemrég fejezte 

be a sorozat huszadik részét... 

Lysergize 
lysergizeDexcite.com 

PLAYTEST 
Liz ettió 

NT Te Tára 
PlayTime! teszt 

01/01 9696 

01/04 8896 

Shenmue 

Omikron The Nomad Soul 

A. Figyuzzátok a szerkómat! 

A. Pofonegyszerű — a folyosó végén balra, és 
már ott is vagyunk 

ÖLT JAT 

Az Ubi Soft új üdvöskéje, a Dragon Riders garantáltan megdo- 
bogtatja majd a kalandjáték-rajongók szívét. Szövevényes, for- 
dulatokkal teli története, elbűvölő világa biztosan a képernyő 
elé szögezi majd a gyanútlan játékosokat. A csapnivaló kame- 
raállás és a helyenként kissé csúnyácska grafika szerencsére 
nem ront túlságosan az összképen, a varázslatos hangulat 
minden hibáért kárpótol. 

AE LETT üN 

s Igényesen kidolgozott, " Borzasztóan változó ka- 
fordulatos cselekmény meraállás 

s Lebilincselő hangulat s Néha kissé gyengére si- 
"s A háttérhez passzoló keredett grafika 
hanghatások és aláfestő 
zene 
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Mán 
ETTE 

Mert 
WOW Entertainment 

2001. augusztus 7. (NTSC) 

Típus 

Kiadó 

Fejlesztő 
NEE 

Földet idegen lények ostromolják, 
A akik új lakóhelyet kívánnak ma- 

guknak meghódítani. A hadsereg 
a legjobb páncélos hadosztályait veti be 
ellenük, de lehet hogy már késő... Nos 
ezzel a két mondattal tulajdonképpen ki- 
merítő helyzetképet adtunk arról, mire 
számíthat az ember, ha betölti az Alien 
Front Online-t. A WOW Entertainment 
már igencsak régóta várt Dreamcast- 
játéka ugyanis ennyiről szól mindössze — 
"hulljon a férgese" adhatnánk mottóul. 
Félreértés ne essék: ezzel nem minősíteni 
kívántuk a játékot, hiszen ennyi alapján 
még korai lenne ítélni. Mert bár a játék 
igencsak egyszerű, mondhatni primitív, 
de ugyanakkor ki állítaná például a ha- 
sonló szellemi kapacitást igénylő Ouake- 
ről, hogy rossz móka. Márpedig ugyanar- 
ról van szó: egy Ouake, aminek tankok a 
főszereplői. 
Az Alien Front Online-ban mind a hadse- 

reg kötelékében, mind a Triclops oldalon 
(így hívják az idegen 

. agresszorokat) har- 
xolhatunk, s 

félnél 

ndelkezé- 
"" sünkre, addig az 
idegeneknél egy két- 
lábú, illetve egy 
négylábú lépege- 
tő, meg egy lég- 
párnás jármű. 
Ahogy az már az 
ilyen játékoknál 
szokás, ezek ter- 

mészetesen nem 
csak formájukban külön- 

böznek, hanem tudásukban 
is: a nagyobb, nehézkesel 

: kat, lángszórót, netán raké- 
: tameghajtást) is igyek- 
: szünk hasznosítani. 

gépek komolyabb páncéllal rendelkeznek, 
a kisebbek pedig sérülékenyebbek, ellen- 
ben gyorsabbak, mozgékonyabbak. 
Üzemmódoknak nincs túl bővében a já- 

ték, mindösszesen három lehetőség van a 
főmenüben. Az Arcade mód kétségtelenül 
a legsivárabb: a Föld különböző - általá- 
ban nevezetesebb - pontjain egymás 
után játszhatunk csatákat, melyek 15 ki- 
nyírt ellenfélig tartanak. Ebbe beletartoz- 
nak a bajtársaink által kilőtt ellenfelek is, 
magyarul csapatjátékot játszhatunk, ahol 
az a csapat nyer, amelyik előbb likvidál 15 
ellenséget. A szabályok egyszerűek. 
Amennyiben elveszítjük az egyik csatát, 
azzal még nem veszítjük el a háborút (az- 
az tovább haladhatunk a következő ösz- 
szecsapáshoz), viszont annál nagyobb 
baj, ha elfogy az időnk, merthogy - játék- 
termi módról lévén szó - az idő természe- 
tesen "ketyeg", s ha a visszaszámláló nul- 
lához ér, kénytelenek vagyunk egy virtuá- 
lis érmét felhasználni a folytatáshoz, ami- 

ből mindössze kettő van. Fontos tehát, 
hogy mihamarabb megoldjuk a feladatot. 
Ehhez az szükséges, hogy lehetőleg mi 
magunk nyírjuk ki az ellenség zömét, és 
sose várjunk a gép által irányított társaink- 
ra. (Már csak azért se, mert az egymás 
után kilőtt ellenfelek után jutalomidő jár.) 
Az sem árt, ha kevés alkalmat biztosítunk 
a skalpunk megszerzésére, amit úgy ér- 
hetünk el, ha mindig felvesszük a füstölgő 
roncsok nyomán maradó elsősegély pak- 
kokat, no és a terepen fellelhető ext- 
ra fegyvereket (erősebb gép- 
puskát, rakétavetőt, gránáto- 

Minthogy csatáról 
csatára ugyanaz a fel- 
adat, az Arcade mód 
hamar megunható: 
egyjátékos módban in- 
kább a Tactics mód ja- 
vasolt. 
A Tactics módban mindkét 

oldalon huszonkilenc lehetsé- 
ges küldetésen mehetünk végig, 
ami bizony eltart egy darabig. Hogy rövi- 
debb távon is lássunk magunk előtt célt, 
ötletes módon a küldetéseket kisebb cso- 
portokra osztották. Néhány elágazásnak 
köszönhetően a huszonkilenc küldetésből 
négy különálló útvonal áll össze, amelyek 

Jy filmbejátszás vár minket 
jő; visszük odáig a sere- 

tális győzelem után 

A. A Fehér Ház némi renoválásra szorul 

végül még egy ötödik filmet is megnyitha- 
tunk. A Tactics mód küldetéseinél már 
nem csak a kilőtt ellenfelek száma, illetve 
az idő számít, hanem konkrét célokért in- 
dulunk harcba. Egyszerű gyakorló felada- 
tokkal, így például bóják elgázolásával 
kezdjük a karrierünket, majd a választott 
útvonaltól függően különböző nehézségű 
bevetéseken kell helytállnunk. A "nyírjunk 
ki ennyi és annyi ellenfelet" típusú missziók 
mellett van olyan is, hogy csak túl kell él- 
nünk meghatározott ideig egy küldetést, 
vagy meg kell védenünk bizonyos objektu- 
mokat (például a tüzérségünk állásait vagy 
az ellenség egy lezuhant hajóját), és eh- 
hez hasonlók. A Tactics módban az utóbbi 
feladatokat leszámítva nincs időlimit, és a 
halálozásunk után nincs mindig új tank se 

(sokszor egy halál elég a küldetés el- 
vesztéséhez), mi több: nincse- 

nek elsősegély csomagok 
sem! Jóllehet van azért re- 
generálódás: ha eltalálnak 
minket, kénytelenek va- 
gyunk meghátrálni, s 
visszafáradni a kiinduló- 
ponthoz, ahol zöld keret 
jelzi, hol tölthetjük fel az 
energiánkat. 
A címben is szereplő 

Online szócska nyilvánva- 
lóan jelzi, hogy az Alien 

Front Online mindenekelőtt 
egy netes játék, tehát az Online 

üzemmód az, aminek a leginkább érde- 
mes figyelmet szentelni. A játék igazi mes- 
terei összehangolt csapatmunkával küzdik 
le az ellenséget, ami ugyebár egyjátékos 
módban, gépi résztvevőkkel nem igazán 
működik. A világhálón az arcade mód 
mintájára zajlanak a menetek, bár meg kell 
jegyezni, hogy a sima Deathmatch csaták 
mellett van "zászlószerzős" capture the 



mindig működ- 

flag, és "bázisvédős" fortress mód 
is. Jó hír, hogy k meglepően 

k . jól fut még akkor is, ha netán eu- 
. rópai DC-vel játszunk, amiben 
ugyebár csak 36k-s modem talál- 

ható. A csapatok négy-négy tagból 
állnak, tehát kétszer annyian küzdhetnek 
egy helyszínen, mint a Ouake-ben, mégis 
teljesen tökéletes, akadozásmentes a já- 
ték. Érdekesség, hogy a GD mellé mikro- 
font is.mellékeltek, amivel elméletileg 5mp- 
es üzeneteket lehet küldözgetni a társaink- 
nak (vagy az egész partinak), de ez tény- 
leg csak jobbára érdekesség, mert nem 
úgy néz ki, mint ami jól működik — ha nem 
halkítjuk le a zenét és a hangeffekteket, 
meg se halljuk, ha netán beszélnek 
hozzánk... 
A játék irányítása tökélete- 

sebb nem is lehetne. 
Nem véletlenül hasonlí- 
tottuk a játékot a 
Ouake-hez, hiszen ez 
nem egy szimulátor, 
hanem egy szimpla lö- 
völdözős játék, s eh- 
hez igazodik a tank ke- 
zelése. Az FPS-ek min- 
tájára az egyik legfonto- 
sabb mozdulat az oldala- 
zás, s ügyes húzásként eh- 
hez nem a tornyot kell elforgat- 
nunk (és persze ugyanez vonatkozik az 
idegen gépek fülkéire is), hanem a lánc- 
talpakat fordíthatjuk el, míg a löveg csöve 
irányban marad - és ez jelentősen meg- 
könnyíti a dolgunkat. Ami pedig a kijelző- 
ket illeti, a képernyőn semmilyen felesle- 
ges információ nincs, minden mutató je- 
lentése teljesen "tiszta" — a csapatjátéknál 
jó nyomon követhetőek például az egyéni 
teljesítmények. A térkép figyelése elen- 
gedhetetlen a győzelemhez, melyen érte- 
lemszerűen pirossal az ellenség, zölddel 
pedig a "barát" van jelölve. A térképen to- 
vábbá az is felfedezhető, hol nyithatunk 
meg esetleg átjárókat. Merthogy nem 
csak az ellenséget lőhetjük, de a terepet 
is. Még az egyszerű sziklákon is sérülést 

A. Hű, de rusnya vagy! 

A. Egy kis alvázmosás mi jazán ráfért a 
tankra ú 

a 
okoznak a lövedékek - teljesen interaktív 
valamennyi helyszín. 
A jókora arénák nagyon klasszul feste- 

nek, legyen szó óceániai tengerpartról 
vagy épp szibériai havas tájról, ahol me- 
leg vizű folyó csörgedez. A városi helyszí- 
nek pedig a megnevezésük nélkül is jól 
felismerhetőek lennének: Washington 
D.C.-ben kis turistautat tehetünk a Lincoln 
Memorialba a híres szoborhoz, majd tete- 
mes károkat okozhatunk a hatalmas Wa- 
shington Monument márványában. Tokió 
utcáit ugyanakkor neonreklámok ékesítik, 
s a háború ellenére még vonat is jár — 
ami egyébiránt meglehetősen kellemetlen 
a rossz időben rossz helyen tartózkodó 

harcosok számára. Az utcákon egész 
háztömböket rombolhatunk le: a 

felhőkarcolók homlokzatai lát- 
ványosan leomlanak, a ki- 
sebb viskókat pedig egy- 
szerűen elgázolhatjuk. 

Mindkét fél járművei 
igen sajátosak, a moz- 
gásuk jól eltalált. A tan- 
kok nehézkesen belen- 
genek, mutatósan him- 
bálózik rajtuk az antenna, 

az idegen monstrumok pe- 
dig súlyos léptekkel hagy- 

nak nyomot még a betonban 
is. A külsőségekből az is jól meg- 

nyilvánul, mennyire van leamortizálódva 
a gépünk: például elgörbül az antenna, 
összevissza nyaklik, s majdnem szétesik 
az egész jármű. Ha pedig elérkezett a 
vég, megsemmisüléskor a tankoknak le- 
repül a tornyuk, a lépegetők meg látvá- 
nyosan összerogynak. Mindemellett a 
fegyverek is nagyon jellemzőek a válasz- 
tott oldalra. Az idegeneknél olyan trükkö- 
ket alkalmazhatunk, mint az álcázás (va- 
gyis az eltűnés), a meteoreső vagy a 
gravitációs gömb (ami felemeli, majd 
földhöz csapja az áldozatot), a hadsereg 
legütőképesebb fegyverét pedig mi más 
is képezhetné, mint az atombomba... 
A hatalmas robbanásoknak, hömpöly- 

gő füstgombáknak, összeomló házaknak 
köszönhetően igencsak mozgalmasak az 
Alien Front Online küzdelmei — még gya- 
logos szakaszok is mászkálnak a harcté- 
ren, akik kifejezetten csak a "parasztáldo- 
zatok" számát gyarapítják, s amúgy nem 
sok vizet zavarnak. Azt tehát nem le- 
het mondani, hogy nincs meg a harc- 
tér atmoszférája. Még ha egyjátékos 
módban nem is olyan nagy szám a 
játék — hiszen nincs túl sok helyszín -, 
online módban a végtelenségig nyű- 
hetik a műfaj szerelmesei. 

V.Z. 
vzolitovogel.hu 

Sajnos jó sokáig halogatták az Alien Front Online megjelené- 
sét, de szerencsére még mostanság is kitűnik a DC-s online já- 
tékok táborából. Jóllehet a Dreamcast csillaga már leáldozó- 
ban van, egy dologban egyelőre még mindig nincs párja: az 
egyedüli konzol hálózati lehetőséggel, és ezt szépen kihasznál- 
ja ez a játék is. 

ő Ay GAZ 

s Kihívást jelentő küldetések 
" Kitűnő online mód 
" Klassz fegyverek és le- 
rombolható terep 

" Kevés helyszín 
s Mindössze hat jármű 
s Sokat töltöget 
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MET 

i történik akkor, ha egy olyan űr- 
M fegyvert fejlesztenek ki a szabad 

világ védelmére, ami egy csa- 
pással képes elintézni kényes nemzetkö- 
Zi konfliktusokat? Természetesen a fegy- 
ver rossz kezekbe kerül. S mit tehet 
ilyenkor a Védelmi Minisztérium illetéke- 
se? Enged talán a terroristák követelései- 
nek? No nem. Inkább beveti a Strategic 
Covert Actions Teamet, azaz a SCAT 
kommandót. 
Akik netán az N64-üket cserélték le 

PS2-re, azoknak nyilván ismerős a szto- 
ri, hiszen a Winback egy kb. másfél 
éves N64 játék felturbózott változata. 
"Metal Gear N64-re" — sokan aposztro- 
fálták így a Winbacket, még ha nem is 
volt az. A rendkívül hosszú ideig fejlesz- 
tett játékot ugyanis valamiféle válasznak 
lehetett vélni a Konami remekművére: 
egy akciójáték, ahol bujkálni kell. Rá- 
adásul még az alapszituáció is nagyjá- 
ból azonos: adva van egy katonai bázis, 
amit a Crying Lions nevű terroristacso- 
port az uralma alatt tart. Ugy tűnik nem 
tréfálnak, hiszen a megszerzett szuper- 
fegyverrel a kormány Urfejlesztési Köz- 
pontját egy lövéssel kivonják a forga- 
lomból, s a fegyvernek mindössze négy 
órára van szüksége, hogy újra bevethe- 
tő legyen. Ezt a négy órát kell kihasz- 
nálnunk Jean-Luc Cougar szerepében, 
aki a terroristák megfékezésére kiren- 
delt kommandó egyik tagja 

A. A lőfegyverünk néha "testápolónak" is ha- 

tásos 

Annak "eygyeye 4 Vé 
ellenére, hogy 
a figyelmetlen terroristákat 
le lehet ütni, a Metal Geartől 
eltérően a Winbackben nem 
a lopakodás a lényeg (és ez- 
zel el is felejthetjük a párhuza- 
mot), hanem a fedezékbe húzódás. Az 
ellenség ugyanis nem annyira intelligens, 
hogy meg lehessen őket téveszteni: hiá- 
ba bujkálunk, végül mindig észrevesznek 
minket. Muszáj tűzharcokba keveredni 
velük - s rögtön tegyük hozzá, hogy 
eléggé taktikus tűzharcokba. 
A bázis udvarára megérkezvén nagyon 

óvatosan kell előrehaladni. Minden 
egyes konténer vagy oszlop mögött rej- 

tőzhet egy-egy terrorista, úgyhogy előbb 
mindig akkurátusan a sarkok mellé kell 
húzódni és óvatosan mögé kell nézni 
mindennek. A külső nézetnek hála még 
csak ki sem kell emberünk fejét dugni, 
így a terroristákat többnyire váratlanul 
éri, amikor aztán előugrunk és tüzelünk. 
Jóllehet az meg minket ér váratlanul, 
amikor a már megtisztítottnak vélt terü- 
letről valakik golyókat eregetnek felénk, 
merthogy a játék elég ronda sajátossá- 
ga, hogy az ellenség erői menet közben 
is kapnak erősítést 
Az irányítás kész rémálom, de abszurd 

módon azt kell mondjam, hogy a sajá- 
tos játékmenet kivitelezéséhez nem iga- 
zán lehet jobbat kitalálni. Azt a legnehe- 
zebb megszokni, hogy a nézetet abszo- 
lúte manuálisan kell forgatnunk az 
L2/R2 gombokkal - tehát azon kívül, 
hogy a "kamerás" követi hősünket, sem- 
mit nem hajlandó a parancsunk nélkül 
segíteni. (Nyilván azért van ez így, mert 
a nézettel mutathatunk rá a becélozni 
kívánt ellenségre.) 
A fentieket figyelembe véve, egy-egy 

terrorista halálát az alábbi módszerrel 
ajánlatos előidézni. Először is fedezék- 
be húzódunk. A fedezék keresésének a 
tereptől függően több variációja létezik: 
a cselekvés gombot használva odalapu- 
lunk háttal a falakhoz, majd oldalazva 
kukkantunk ki a sarkok mögül, vagy az 
alacsonyabb tereptárgyak mögé guggo- 
lunk le — illetve a két módszert akár 
kombinálhatjuk is. Ezek után a kamerát 
forgatva megkeressük a legnagyobb ve- 
szélyt jelentő ellenfelet. (Bár a három- 
szög lenyomásával a gép befogja ne- 
künk a legközelebbi fickót, ennek hasz- 
nálatát nem tudom javasolni — sokkal in- 
kább zavaró, mint hasznos ez a segít- 

PlayTime! teszt 

Extermination 01/07 8696 

Operation Winback 

X-Sguad 

írt 

A. Gyakorlásképpen kivégzek néhány embert 

ség.) Ha az illető horizontálisan nagyjá- 
ból középre került, arra kell figyelnünk, 
mikor szakad meg az ellenséges puska- 
ropogás - kivéve persze azt az esetet, 
ha még észre se vettek még minket. A 
katonák általában periodikusan eregetik 
a sorozatokat (egy idő után pedig le- 
eresztik a fegyverüket), tehát előbb- 
utóbb mindig akad egy-egy "csende- 
sebb" pillanat. Minthogy az ellenség 
hozzánk hasonlóan szeret bujkálni, azt 
is meg kell esetleg még várnunk, hogy 
a célpont előmerészkedjen a búvóhelyé- 
ről. Amikor minden klappol, akkor jö- 
vünk mi. A célzást használva előbújunk, 
mire jó esetben (ha a célpont tűzvonal- 
ban van, illetve ha a használt fegyver lő- 
távolsága megfelelő) egy zöld jelölés je- 
lenik meg a kívánt ellenfélen: ez mutat- 
ja, hogy emberünk látja, és próbálja be- 
célozni. Hogy a fegyverünk mikor van 
rajta a fickón, azt a lézercélzónk 
mutatja... A lövések leadása után illik 
gyorsan viszszahúzódni, hacsak nem 
egyedüli ellenféllel állunk szemben, és 
az még nem halt meg a bekapott találat- 
tól. Utóbbi esetben maradhatunk rajta 
az ellenségen, mert egyenként nem iga- 
zán tudnak megtréfálni minket, nem tud- 
nak időben magukhoz térni a sérülések 
után. 

A célzás kapcsán itt kell megemlíteni az 
automata befogás furcsaságát. Jean-Luc 
mindig az ellenfél mellkasára céloz, de 
mi ezen állíthatunk. Ez nagyon is szüksé- 
ges, ugyanis ha mondjuk mellmagasság- 
ban egy cső fut keresztbe, akkor mindig 
a csövet fogjuk eltalálni. Egyébként azért 
sem árt vacakolnunk a finom célzással, 
mert a fejlövések természetesen azonnali 
halált okoznak... A manuális célzás 
amúgy főként kapcsolók kiiktatásához 
kell, melyek lézerrácsokat működtetnek. 
Így részleteiben vizsgálva a dolgot 



egész unalmas kis türelemjátéknak tűnik 
a Winback, pedig biztosíthatok róla min- 
denkit, hogy nem az. Gyakran adódnak 
különleges helyzetek, amikor is muszáj 
kockáztatni. Mi van például, ha nincs ho- 
va bújni, vagy ha egyszerre elölről és há- 
tulról is jön az "áldás"? Nos ilyenkor elő a 
shotgunnal, és egy öngyilkosnak tűnő 
rohammal kell elfoglalni valamelyik ellen- 
séges védelmi állást. Az is taktikázásra 
ad okót, ha mondjuk egy géppuskafé- 
szek tűzvonalán keresztül kell átsasszéz- 
nunk - a géppuskák kezelőit ugyanis 
jobbára csak rakétákkal lehet kifüstölni. 
Szóval az általános "előbújni/visszahú- 
zódni" metódus nem mindig jön be. Van- 
nak egészen sajátos helyzetek is. Mint 
amikor bombák között elegyedhetünk 
tűzharcba, ahol az a megoldás, hogy 
időben kell a helyiségből távozni. . . 

rek, és azok hatékonysága olyan jól el- 
különül, mint a Winbackben. A pisztoly 
természetesen az alap: ha más nincs, az 
mindig beválik. (Már csak azért is, mert 
örök lőszer van hozzá.) Nem úgy a 
shotgunhoz és a géppisztolyhoz, meg az : 
egyéb fegyverekhez. A shotgun — mint 
már szó volt róla - leginkább akkor aján- 
lott, ha szemtől szembe kell támadni, a 
pontos találatok mindig halálosak. A 
géppisztoly pedig jó távolra visz, a mesz- 
szebb álló terroristákat is be lehet vele 
célozni. Sajnos mindössze egy tárat ci- 
pelhetünk magunkkal minden fegyverhez : 
(a már betárazott muníción kívül), habár 
a kényes helyeken szerencsére azért 
mindig találhatunk újabbakat. Mint ahogy 
találhatunk újabb fegyvereket is: hang- 
tompítós pisztolyt, rakétavetőt, vagy ne- 
tán C4-et, sőt még az ellenség géppus- 
káit is igénybe vehetjük. A lőszerek és az 
extra fegyverek gyakran faládákban rej- 
tőznek. Amelyik láda szétlőhető, arra rá- 
célozva egy piros jelzés jelenik meg — 
ezek mögé bújni értelemszerűen nem túl 
kifizetődő. 
A játék bizonyos szakaszok után (tulaj- 

donképpen pályánként) ad mentési lehe- 
tőséget, s azok között több ellenőrzési 

Dont make a Sound. 

A A látszat ellenére ez az ember a barátunk 

A Egy rossz lépés, és ropogósra sülök 
pont található. Az mondjuk elég kellemet- 

: len, hogy az ellenőrzési pontoknál meg- 
: jegyződik az energiaszintünk, s ezért ha- 
: lálozás után nem teljes energiával indu- 
: lunk. Elméletileg igazságos megoldásnak 

tűnik, de mégsem az, mivel emberünk 
sokszor nem hajlandó visszafelé haladni 

: (mondván, hogy neki a másik irányban 
: van dolga), így néha nem tudunk vissza- 
menni elsősegélycsomagot keresgélni, 

: és esetleg nulla energiával kell szembe- 
szállnunk egy egész hadsereggel... 
A helyszínek nem rosszak, bár nem is 

j túl jók. Értem ezalatt, hogy a fényhatások 
el vannak találva — életszerűen világítják 
meg a helyiségeket a neonok, és az ab- 

: lakokon beszűrődő fény is elég hatásos - 
: , de ugyanakkor a terep kimunkálása ta- 
: lán kissé elnagyolt. A textúrákkal nem 
: strapálták magukat a grafikusok, némi 
: túlzással mondhatni N64-feelingje van a 
: dolognak. Szobáról szobára haladva 
: ugyanazokból az elemekből épül fel a te- 
: rep, és ez bizony nem túl életszerű. Igaz, 
: nem csak ez. 

Azt még megérteni, hogy az udvarokon 
mindenütt ládák hevernek, de például 
mit keresnek egy vetítőteremben? Vagy 

; miért van például lézeres védelem a klo- 
: tyón? Hogy egy bombát védjen??? 
Mondjuk már eleve ez a lézersugaras vé- 
delem is kész röhej, hiszen ha beiktattak 
volna egy ugrás gombot, simán át lehet- 
ne szökkenni felette. 
A karakterek kimunkáltságára nem le- 

het panasz, ám a mozgások nem a leg- 
tökéletesebbek. Kissé "kiborgos" mind- 
egyik fazon, ami a közjátékoknál különö- 

; sen viccesen néz ki. Végül hogy kerek 
: legyen a világ: a hangok és a zenék sem 
mai színvonalat képviselnek: a szinkron- 

: színészeket talán valami amatőr színját- 
: szó körből szalajthatták, a zeneszerző- 
: nek pedig kb. egy napjába telhetett az 
ismétlődő hangzások kialakítása, amik 

: egyébként az egészségi állapotunknak 
: megfelelően váltakoznak. 

Az imént felsorolt aggályaim ellenére a 
: játék nekem azért tetszett, és ajánlom 
: mindenkinek, akik nem játszottak az N64- 

verzióval. Leszámítva néhány apróságot 
(például azt, hogy az ellenségek egymá- 
son átlőnek) maga az akció ugyanis elég 
jól kivitelezett. A terroristacsoport egy igen 
kiterjedt szervezet, mert úgy tűnik, s0- 
sem akarnak elfogyni a likvidálandó 
rosszfiúk, és mindig új trükkökkel, új 
felállásban próbálkoznak... Ha pedig 
egyszer el is fogynak, még mindig ott 
vannak a játék különféle multiplayer 
módjai, sőt botok (azaz gép irányította 
játékosok) ellen is harcolhatunk. 

VZ 
vzoliovogel.hu 

A. Lőjétek csak ki a tárat, én türelmes va- 

gyok 

A. Törékeny fedezék mögé bújni nem túl 
okos dolog 

A Attól tartok, észrevettek... 

Egy klassz N64-es akció játék feljavított változata: ennyi mind- 
össze az Operation Winback. Eltűnt az N64-es sűrű ködeffek- 
tusa, magasabb felbontásúak a textúrák, de lényegi változás 
nincs. A Metal Gear 2 megérkeztéig azért kellemesen el lehet 
vele szórakozni. 

s Taktikát igénylő tűzharcok 
s Hosszú pályák 
s Változatos multiplayer já- 

tékok 

s Gyenge animációk és 
közjátékok 

" Szörnyű kamerakezelés 
"e Életszerűtlen terep 

e TIT! Ik 
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Playstation tulajdonosok nem 
gyon voltak elkényeztetve — 

stanáig. Előbb a Dracula 

é sze, majd most a Louvre biz- 
landorok számára jó néhány 

igymunkát. Lássuk hát, hogy 

is cseppent Morgana - az álta- 
irányított hősnő! Az introból meg- 

idhatjuk, hogy Morgana atyja elha- 
! lálozott, és örökségül azt a feladatot 
hagyta egyszem leánykájára, hogy 

! akadályozza meg a világ elpusztítá- 
. sát (milyen érdekes, hogy alig-alig 

jú létezik olyan kalandjáték, melyben 

ezt a roppant egyszerű feladatot 

kell megoldanunk. ..). Esetünkben 

" a rosszfiúk a fekete templomo- 
sok, akik rendjük Szép Fülöp 

" írancia király által elrendelt tör- 
! vényen kívül helyezése és fel- 

" számolása miatt lettek zabo- 
sak. Bosszúból elkészítettek 
négy varázstárgyat — a Sátán 
kulcsait, melyek segítségével 

. meg lehet idézni az 

" Armageddon nevezetű, csi- 
nos kis pirotechnikai látvá- 

! nyosságot. Eme bájos mági- 
kus kvartett első darabja itt is 

van a közelben, csak ide a 

szomszédos Louvre-ba kell 
beugranunk érte. Miután a 

Louvre meglehetősen jól őrzött 
objektum, szerencsésnek 
mondhatjuk magunkat, hogy 

Morgane - ellenállva az óvónői 

szakma vonzerejének - a 

titkosügynöki pályát választotta, 
így rutinmunka lesz számára a 

szobor megszerzése. 

Az intró után egyből az éjsza- 
kai Louvre egyik termében talál- 

A. Megvan az első darab! Hát nem gyönyö- 
rű? Hát nem... 

juk magunkat, ahonnan elindulva pár perces 

bóklászás és egy figyelmetlenül kiváltott riadó 

után belebotlunk az első keresett szoborba. 
Szépen rakjuk is el, ám ekkor előkerül egy ré- 

gen elhunyt lovag szelleme, aki bennünk véli 

felismerni azt a hőst, aki megakadályozza a fe- 

kete templomosokat sátáni tervük végrehajtá- 

sában. Picit meglepődik, mert ő ugyan hőst 

várt, nem egy hősnőt, ám egy-két keresetlen 
szó után elismeri, hogy remek dolog az eman- 
cipáció meg minden, csak menjünk már meg- 

menteni a világot. Át is zavar minket rögtön 
egy időkapun, mi pedig máris a XIV. századi 

Louvre-ban találjuk magunkat, ahol megkezd- 

hetjük a vadászatot a többi szoborra. 
Ez a szoborgyűjtögetés egyébként tipikusan 

egy olyan dolog, amit nem értek. Ha a négy 
szobor csak együttesen képes előidézni az 

armageddont, és az egyik már nálunk van, ak- 

kor mi a bánatért kezdjük el levadászni a töb- 

bit is? Miért nem lőjük ki az űrbe ezt az egyet, 

így a másik három maximum levélnehezéknek 

lenne jó... 
Sebaj, ha már egyszer belekezdtünk, lássuk 

milyen tárgyak is állnak rendelkezésünkre kül- 
detésünk teljesítéséhez: Nyílpuska — remek, 

többcélú eszköz. Alkalmas az útban lévő őrök 

kiiktatására, a mászóhorog és kötél célba jutta- 

Eh, már megint egy nyavalyás időkapu! 

A. Vandál! Az egy eredeti V. Lajos korabeli 

darab! 

tására, illetve akár ládanyitásra is. Elemlámpa 
sötét helyeken keresgélhetünk vele, de gyanút- 

lan középkori balekek ijesztgetésére is remekül 

megfelel. Kötél - más módon elérhetetlen he- 
lyekre juthatunk el segítségével. Gyémántélű 

kés - többek között ablaknyitásra vagy kisebb 

kárpitosmunkák elvégzésére alkalmas eszköz. 

Gázmaszk - hmmm, mi szükség lehet erre a 

középkorban? (A XIV. századi fogápolási ha- 

gyományokat ismerve nélülözhetetlen kellék — 
a szerk.) Annyit azért elárulnék, nem véletlenül 

van hősünknél... Nyílpuska lövedék illetve 

mászóhorog - attól függően, hogy melyikre 

van szükség, rakhatjuk a nyílpuskába. 

A kezelés teljes mértékben a Draculához ha- 

sonlóan zajlik. Négyféle dolgot tehetünk a tár- 

gyakkal: Használni — ahol használhatunk vala: 

mit, két egymásba illeszkedő fogaskerékké vál- 
tozik a pointer, ha olyasmit választunk ki hasz- 

nálatra a nálunk lévő cuccok közül, amit az 

adott helyen lehet használni, akkor pedig a ki- 
választott tárggyá változnak át a fogaskerekek. 
Megnézni - ezzel vizsgálhatunk meg, illetve ol- 

vashatunk el valamit, ami nálunk van (például a 

kódolt, de általunk megfejtett királyi üzenetet). 

4. Szellemes társalgás folyik éppen 
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d. Ebből azt hiszem LOAD GAME lesz 

Kombinálni - ha használni szeretnénk teszem 
azt a nyílpuskát, kombinálnunk kell vagy a nyíl- 
vesszőkkel, vagy a kötéllel és a mászóhorog- 

gal. Szétválasztani - például a nyílpuskát a kö- 

tél kilövésére akarjuk használni, akkor előbb ki 

kell belőle szedni a nyílvesszőket. 

Az inventory-ban találhatjuk még meg a 

Louvre térképét is, ami azért nagyon király, 
mert ha ezt használjuk, akkor nem kell keresz- 

tülmászkálnunk állandóan az összes helyszí- 

nen, hanem egyszerűen rábökünk a térképen, 
és hopp már ott is vagyunk. Igaz, ez a lehető- 
ség csak akkor él, ha már jártunk ott, a kulcs- 

csal és más módon zárt helyekre a tárgyak 

használatával tudunk először bejutni. Egyes 
helyeken olyan ládákba fogunk botlani, ame- 

lyek az inventorynk kiterjesztéseként funkcio- 
nálnak. Ezen ládák olyanok, mint egy Rodolfo- 

bűvészdoboz: amennyiben bármelyikbe bele- 
teszünk egy tárgyat, ahhoz az összes többi lá- 

dában is hozzáférünk — azt mondjuk nem iga- 

zán értem miért nem volt egyszerűbb egy na- 

gyobb inventory-t csinálni, az állandó ki-be pa- 

kolászás miatt a játékmenet igencsak lelassul 
Nézzünk mindig alaposan körül mindenhol, 

mert akár a legváratlanabb helyeken is találha- 
tunk valami érdekeset. Használjuk ki, hogy a 

játékban bárhol és bármikor lehet menteni: 
szükségünk is lesz erre, mert elég a rossz aj- 

tón kilépnünk és rögvest egy alabárd vagy 

más gyilkoló eszköz kellemetlenebbik végén 

találjuk magunkat, majd kezdhetjük az aktuális 

érát előröl. Az őrökkel való konfrontáció elkerü- 

d. Nézd már, Lala bátyánk hová dugta a szajrét! 

A. Fakultatív turistaprogram. Elemlámpát és 

plasztikbombát hozzon magával! 

lése végett jobb lesz, ha minél előbb beszer- 
zünk egy, az adott kornak megfelelő ruházatot, 
mert a XXI. századi technonindzsa cucc csak 
heves "Boszorkány, égessük meg!" - frázisokat 

csal ki belőlük, majd jön a szomorú Game 

Over. A kapott információkat mindig jól gondol- 
juk át, mert elég szűkösen csepegteti a tudást 

a játék, és azzal a kevés infóval kell boldogul- 
nunk, amink van. A tároló ládákat is vegyük 
használatba, egy idő után úgysem fog elférni 

az összes nyavalyás kulcs és egyéb vacak. Ne 
cipeljünk mindig mindent magunkkal, ahol tár- 

gyakat kell használni, ott úgyis lesz a közelben 

egy láda (legalábbis általában) 
Nem egy egyszerű játék ez. Nehézsége nem 

is a rejtvények bonyolultságának köszönhető 
elsősorban, hanem annak, hogy egyáltalán 
megtaláljuk azokat. Egyrészt nem ártana, ha 

azokat a helyeket, ahol csinálhatunk valamit, 

kicsit látványosabban mutatná meg a játék, 

mert így, ahol nem volt teljesen nyilvánvaló, 

hogy mi a teendő, ott először csak a helyszínt 
pásztáztam végig, hogy rátaláljak azokra a 

pontokra, ahol lehet machinálni valamit. Más- 

részt, úgy vettem észre, hogy egy helyszínen 
csak ki és belépéskor frissülnek azok a lehet- 

séges helyek, ahol variálhatunk, így például a 
könyvtárban: miután beszéltünk a királlyal és 
megkaptuk az üzenetet, ki kell mennünk a szo- 

bából, majd visszalépnünk, hogy hozzáférjünk 

a lezárt könyvhöz. Ez főleg azért zavaró, mert 

minden helyszínváltáskor jön a töltögetés, ami 

némileg vontatottá teszi a játékot — még sze- 

rencse, hogy lehet a térképen mozogni, külön- 
ben ez nagyon zavaró lenne. Az átvezető kép- 

sorokra — azon kívül, hogy az ajtónyitódásokat 
igazán kihagyhatták volna — nem nagyon lehet 

panasz. Kétségtelenül láttam már szebbeket, 

de hangulatosak, és kikerekítik az általunk 

játszott történetet kerek egésszé. A hang- 

hatások, dialógusok igazán remekbe sza- 
bottak, de a könnyebb érthetőség kedvé- 

ért szövegesen is megjeleníthették volna 

az elhangzottakat. Maga a játék azonban a 

felsorolt kisebb hibái ellenére is kiváló da- 

rab. Remek kihívást jelent a stílus kedvelőinek. 

A. És még legalább ennyi cucc van a ládám- 

ban is! 

A Na ezt is hiába próbálták eldugni. . . 

A. Doktor úr! Nyilall a bal halántékom! 

,/ ÖSSZEFOGLALÓ 

Hét évszázadon keresztülnyúló kalandok a Louvre-ban. Picit 
vontatott, ám remek feladványokkal és érdekes kalandokkal 
találkozhat az a bátor játékos, aki belevág a Sátán kulcsainak 
megkeresésébe és megsemmisítésébe, ezáltal a földünk meg- 
mentésébe. Dracula-rajongóknak pedig különösen alapmű! 

LELT ker 1] 

" Remek történelmi 
hangulat 

" Jó nehéz 

s Sokat töltöget 
s Kicsit barátságtalan a 

kezelőfelület 
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z autós akciójátékok manapság 
A második fénykorukat érik: PS2-re 

a most tárgyalt Motor Mayhem 
előtt egy hónappal jelent meg a műfaj- 
alapító Twisted Metal ötödik része (va- 
gyis a Black), Xboxra készül a Cel 
Damage és még a trendekre általában 

egyet az azóta már törölt Car Combat 
"személyében". Ha egy játékkategóri- 
ában sok hasonló játék jelenik 
meg, természetesen azt is je- 
lenti, hogy erőteljesebb a 
verseny, mindenkinek fel 
kell tudnia mutatni valami 
olyasmit, amit máshol 
nem találunk meg. No 
persze csak akkor, ha si- 
kereket is szeretne arat- 
ni. 
A Motor Mayhem ez 

utóbbi kívánságnak, az 
egyediségnek meglehetősen 

"4 ) ÖSSZEFOGLALÓ 

A tényleg fantasztikus design (ebben belefoglaltatik minden, 
a menürendszertől kezdve a kocsik grafikájáig) nem tudja 
megmenteni a Motor Mayhemet, köszönhetően azoknak a 
negatívumoknak, hogy a szép grafika ára a szaggatás, az 
igen nehezen megszokható irányítás, és a játék semmi 
olyan többletet nem tartalmaz, amitől bárkinek is hosszú 
ideig tartó szórakozást biztosíthatna. A Motor Mayhem leg- 
nagyobb hibája az, hogy majd" egy hónappal a Twisted 
Metal Black után jelent meg, s ez tulajdonképpen már ön- 
magában is megpecsételte a sorsát, főként így, hogy a ve- 
télytársat semmilyen szempontból nem tudja felülmúlni. 

der n) s ) NEGATÍVUM 

" Jól kidolgozott gépek 
s Eszméletlen design 

s Sokszor szaggat 
s Bonyolult irányítás 

GRAFIKA NINI 849 
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A Twisted Metal után kullogva 

fittyet hányó Nintendo is majdnem kapott : 

kevéssé tud eleget tenni. Maga va 

b 

TOR NMAYHENI 

az akció már rövidtávon (legkésőbb egy 
óra múlva) unalomba fullad, legyen szó a 
karriermódok bármelyikéről (Eliminator — 
az győz, aki legutoljára életben marad; 

: Deathmach - a szokásos, egy meghatá- 
rozott frag-számig folyik az öldöklés, itt 
természetesen újjáéledünk minden halál 

! után; Endurance -— bizonyos számú élet- 
tel kell minél több ellenfelet kicsinál- 
nunk). A három alapvető mód között 
egyébként nincs lényeges különbség, 

! ugyanazokon a pályákon zajlanak, 
ugyanazokat a fegyvereket használhat- 

: juk, és ugyanazok ellen kell harcolnunk. 
A játékmenet alapjaiban nagyon hasonló 
a Twisted Metal Blackéhez: fel kell ven- 
nünk az újratermelődő fegyvereket, és 
azok segítségével likvidálni minél több 

versenyzőt. A fegyverek meglehe- 
tősen átlagosak, van ilyen ra- 

kéta, olyan akna, rózsaszín 
lövedék, kék lövedék, 
zöld lövedék, és van 
egy igen poénos 
eresztés, a mininuke 
névre hallgató kicsiny 
atomtöltet, ami nevé- 
hez egyáltalán nem 
hűen maxi rombolást 
okoz. 
A Twisted Metal 

Blackben (tesztjét az elő- 
ző számunkban olvashattá- 

tok) a viadalok hatalmas pályá- 
kon zajlottak, rengeteg rombolnivalóval, 
szabadon pusztítható civilekkel, mindezt 
hihetetlenül gyors képfrissítés mellett, 
morbid sztorival és karakterekkel meg- 
spékelve. (Vári Zoli róla zengett tirádáit 
maximum SakmaN SoF-himnuszai voltak 
képesek eddig túlharsogni...) Ezekből 
mindössze a rombolnivalókat találjuk 
meg a Motor Mayhemben. A pályák 
meglehetősen kicsik, még azok is, ami- 
ket a program a "nagy" jelzővel illet. A já- 
ték történetét (már ha azt történetnek 
vesszük, hogy a jövőben sporttá vált az 

bt] 

A. Ugyan sokat nem látni a pályából, viszont 

annál többet a menyecskéből 

.) BARÁTOK KÖZT 
PlayTime! teszt 

01/09 9096 

01/08 8296 

Twister Metal Black 

Smugglers Run 

ve 
e az 

A. Érdekes dolgok történnek, ha 
felrobbantjuk ezt a repülőt... 

autók csatája, ebben kell résztvennünk a 
nyolc versenyző egyikeként) nem is lehet 

! mérni a TMB éjfekete humorral és meg- 
! felelő mennyiségű groteszk vonással el- 
; látott sztorijához. Ugyan karrier-módban 
: az egyes pályák között mindig kapunk 
pár sort, hogy a közönség hogyan reagál 

: menetelésünkre (elárulom: egyre lelke- 
: sebbek), de a választható alakok teljesen 
: megjegyezhetetlenek, nehéz lesz, amíg 
találunk magunknak egy szimpatikusat 

: (bár az igaz, hogy a "szimpatikus" egy 
:; olyan jelző, amivel a TMB karaktereit ne- 
: hezen lehetne illetni) . 

A grafikát kétfelől is megítélhetjük. Egy- 
felől mondhatjuk rá, hogy igen jól eltalált 

: designnal rendelkezik, az egyes jármű- 
: vek csodálatosan vannak kidolgozva, 
fénylenek, csillognak, a pályák kellőkép- 
pen különböznek egymástól, rengeteg 

: titkos helyszínt nyithatunk meg rajtuk a 
kaotikus lövöldözéssel. Másik oldalról 
megközelítve a dolgot viszont el kell 

: mondanunk, hogy az Infogrames közlése 
ellenére a játék közel sem folyamatosan 
60 fps-sel száguld, rengetegszer lelassul, 
különösen akkor, ha éppen valami na- 
gyobb robbanás történik a képernyőn (a 

: stílusból fakadóan ez egyáltalán nem rit- 
ka esemény), vagy ha szembetaláljuk 
magunkat egy kivetítővel, ahol éppen 

: minket mutatnak. Ezt ráadásul az általá- 
: ban gyorsabb NTSC-verzióban tapasztal- 
: tuk - kíváncsian várjuk, hogy az európai 
változat miként fog szerepelni ebből a 
szempontból. A hanghatások kritikán 
aluliak, az ütközések hangjai például 
egyáltalán nem illenek a futurisztikus au- 
tókhoz, olyanok, mintha a járművek mű- 
anyagból lennének. Érdekes, hogy míg a 
harcok alatt a cég muzsikusai által kom- 
ponált gyengécske techno zenéket hall- 
gathatunk, addig a menük között egy 
Methods of Mayhem- és egy Crystal 
Method-számot hallgathatunk, igazán 
licencelhettek volna még pár ilyen igé- 
nyesebb számot. 

Grath 
grathomail.datanet.hu 
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ajon hogyan kerül egy nyúl fejére 
VE virágcserép, avagy hogy kerül 

ugyanoda egy esernyő? Ezekre a 
fogós kérdésekre ugyan még a Kuri Kuri 
Mix hivatalos weboldalain sem találni vá- 
laszt, de talán nem is fontos, elvégre a 
játék Japánból érkezett, és ott tudvalevő- 
leg nem minden ember normális - miért 
lennének kivételek pont a játéktervezők? 
A lényeg az, hogy két ilyen extra- 
vagáns külsejű nyúl szerepét 
vehetjük át, akik egy igen 
fontos küldetéssel lesznek 
megbízva. Történik 
ugyanis, hogy a nyulak 
klánja a Hold-ünnepély- 
re készül, s ezt ugyebár 
Hold nélkül elég nehéz 
megtartani. Márpedig a 
Hold csak nem kerül elő. 
Chestnut és Cream - ők 
lennének a hőseink - már 
éppen indulnak haza, amikor 
egy kakas személyében hírnök ér- 
kezik, s kiderül, hogy egy titokzatos szi- 
geten kell a Hold nyomát keresni. Amint 
a kakas végez a mondandójával, nyula- 
ink már ott is találják magukat. . . 
Ahogy a csokireklámnak is bevált szál- 

lóige mondja: "Ne ítélj elsőre!" A Kuri Kuri 
Mix dobozának fedelét mintha egy 8 
éves gyerek rajzolta volna, s hasonló be- 
nyomást kelthetnek a tok hátulján látható 
screenshotok, pedig hát a gyerekes kül- 
ső egy semmihez sem hasonlítható 
ügyességi játékot takar, mely meglátá- 
som szerint nem éppen a legfiatalabb já- 
tékosoknak készült. 
A játék attól különleges, hogy Chestnut 

és Cream nem tud meglenni egymás nél- 
kül. Olyan utakon kell végigmenniük, me- 
lyeken összjáték nélkül egy tapodtat sem 
tudnának előrehaladni. Valószínűleg egy 
játék sem használta még ki annyira a Dual 
Shock irányító két analóg karját, mint a 
Kuri Kuri Mix, hiszen arról van szó, hogy 
mindkét főhőst nekünk kell irányítanunk 
EGYSZERRE! Mindig is irigyeltem az 

A. Chestnut vérét (vagyis az idejét) egy 

szúnyog szívja 

PLAYSTATION 2 

olyan fenomén tehetségeket, akik mond- 
juk mindkét kezükkel egyszerre tudnak ír- 
ni (netán tükrözötten is, miközben magyar 
népdalokat énekelnek): hát most magunk 
is hasonló képességekre tehetünk szert. 
A két nyúlnak mindig egyazon útvona- 

lon kell végigmennie, de mindegyik út 
két térfélre oszlik, s egymás térfelére 
nem tudnak átmenni. Tudnak viszont 

egymásnak segíteni, mert ha az 
egyik térfélen mondjuk van 

egy kapcsoló, az szinte min- 
dig a másikon működtet 
valamit. (Ha valahol vala- 
mi nem világos, a kakast 
kérdezhetjük.) 
Bár a pályákon külön- 

böző vadállatok is fenik 
ránk a fogukat, a legfőbb 
ellenségünk az időlimit. 

Ha sérülünk, az is időt 
vesz el, de ha lebzselünk, az 

is. Utóbbi különösen kellemet- 
len: ha ugyanis sokáig nem te- 

szünk semmit, egy speciális ellenség jön 
a levegőből, akit jóval nehezebb agyon- 
taposni, mint a többieket, s ha ránk 
akaszkodik, jó sok időt elszív. 
Konkrét példának íme az egyik pálya 

leírása a Vízi világból, mely egyébként 
csak az egyik világ a hétből. Elstartolunk, 
s néhány vízen lebegő hordón átugrálva 
egy katapulthoz érkezünk. A katapult 
karjára ugorva Cream egy dinnyét lő át 
Chestnut térfelére, ami a vízben landol, s 
azonnal felkelti egy éhes víziló figyelmét. 
Chestnuttal a víziló hátán úszkálhatunk 
tovább, de csak azután, hogy felnyitottuk 
az utat keresztező rácsot, aminek a 
gombja megint csak Cream oldalán talál- 
ható. Néhány mérges kígyó eltaposása 
után egy hatalmas hordót kell odahúz- 
nunk Chestnutnak, aminek a horgonyos 
vontatókötelét ismét Creammel kell meg- 
ragadnunk, majd mindezek után 
Chestnuttal a hordó tetején rohanva át 
kell "gurulnunk" egy jókora vizes szaka- 
szon. Mindjárt utána Chestnut végre vi- 
szonozza a sok segítséget, hiszen ekkor 
meg neki kell áthúznia Cream tutaját. . . 
Egy világ négy ilyen pályából tevődik 

össze, illetve ötödikként mindenhol meg- 

küzdhetünk valami rettenetesen gonosz 
lénnyel, mint mondjuk Jean-Paullal. No 
nem a Belmondóval, hanem az óriás 
totemmel, akit speciel egy jókora kala- 
páccsal kell szelvényeire bontanunk. 
Általában a főgonoszoknál is sokat 
számít a csapatmunka - teszem azt: az 
egyik nyúl játssza a csali szerepét. 
Mindegyik világban az alapvető cél az, 

hogy eljussunk a végükre, de ezenkívül 
mindenhol felkutatható két-két ún. aján- 
dék, továbbá mindegyik pályáról egy-egy 

A A szivattyú pumpálása némi ritmusérzéket 
kíván 

puzzle darab is. A megfelelő képeket 
összerakva világonként egy új karaktert 
nyithatunk meg, mely a VS. módban lesz 
választható - ugyanis a Story mód nem az 
egyetlen üzemmód: a VS módban egy- 
más csépelésével és csillag/holdgyűjtöge- 
téssel tarkított futóversenyeket rendezhe- 
tünk akár négyen is! A pályák itt elég egy- 
szerűek, viszont mindenféle extrákat (kala- 
pácsot, gyorsítót, stb.) felvehetünk. Az 
nyer, aki több pontot gyűjt. Egyébiránt a 
Story módot is lehet ketten játszani: mon- 
dani sem kell, hogy úgy nagyságrendileg 
könnyebb is a játék - nincs szükség külön- 
leges képességekre. 

VIZ. 
vzoliovogel.hu 

,) ÖSSZEFOGLALÓ 

Bár a Kuri Kuri Mix úgymond cuki játék - aranyos a grafika, a 
zenék és a hangok is mesébe illők -, mindenekelőtt egy egye- 
di darab, s ez manapság csak kevés játékról mondható el. Új- 
fajta játékélményt ígér, méghozzá - a látszat ellenére - nem 
csak a legfiatalabbaknak, hanem minden korosztálynak. 

e dáderápjtti s ) NEGATÍVUM 

s Csapatmunkát igénylő já- 
tékmenet 

s Ügyesen kitalált feladatok 
e Aranyos figurák 

" Még ketten játszva sem 
gyerekjáték 

s Néha nehéz megtalálni, 
melyik irányból lehet 
használni a tárgyakat 



A zuhanás szépségei 

mikor a szerkesztőségbe megérkezett 

A ez a program, a címe alapján egyből a 

kezembe nyomták: Itt van egy újabb 

extrém őrület, ez pont neked való! Mit tehet 

ilyenkor a gyanútlan tesztelő, boldogan rohan 

a friss programmal az első Playstation felé, 

hogy azonnal nekiláthasson az újabb kihívá- 
soknak. 

Állandó jellegű tettestársammal behelyeztük 
a CD-t gépbe, majd lélegzetvisszafojtva figyel- 
tük a bevezető képsorokat, mely a sportág leg- 

szebb pillanatait hivatott bemutatni — igaz, csak 

renderelt formában. Az intro után a szokásos- 
nak nevezhető főmenü következett, ahol az 
egyszeri verseny, a bajnokság, a gyakorlás és 
a beállítási lehetőségek vártak ránk. A szüksé- 

Az Skydiving Extreme egy tökéletes példája a "ne a név 
alapján válasszunk játékot" frázisnak, hiszen ezzel a mód- 

1 szerrel ennél a programnál igencsak felsülhet a tisztelt vá- 
i sárló. A program ugyanakkor érdekesen ötvözi az extrém 
I sportokat és a táncolós, zenélős (ritmusra gombnyomko- 
! dós) műfajokat. Már csak azt kell elönteni, hogy a készítők 
1 kivel melyik stílust szerették volna megkedveltetni. 

s Változatos pályák ! " Megtévesztő cím 
". Hangulatos zenei témák s Furcsa ötlet a játéktípu- 

sok vegyítése 
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ges beállítások elvégzése után már nem ma- 
radt más hátra, minthogy végrehajtsuk életünk 

első légi mutatványait, s begyűjtsük a babéro- 
kat — gondolhatnánk. A repülőből történő kiug- 

rásnál még semmi furcsa nem tűnik fel, hacsak 
az nem, hogy egy egész csapat is jön velünk. 

(Persze egyesekben már ekkor felmerülhet az 

a kérdés, hogy hogyan fogunk mi egy egész 
csapatot irányítani, vagy hogyan fogunk velük 
együtt mozogni, de ezek csak egy villanásnyira 

suhannak át az agyunkon). A startjel megadá- 

sa után veszettül nyomkodni kezdjük az irányí- 

tót, de hasztalan, emberünk nem engedelmes- 

kedik, megy a saját feje után lefelé. Ám ekkor 

hirtelen megjelenik a képernyőn az irányító 

egyik része, s rajta egy, a gombok között mu- 

tató nyíl. Továbbra is értetlenül bámuljuk a je- 
lenséget, de hamarosan világossá válik, hogy 
bizony a siker eléréséhez nem a már jól meg- 

szokott sémákat kell követnünk, hanem jobb 
lesz, ha a gép utasításainak megfelelően cse- 

lekszünk, különben karrierünk gyorsan véget 

(jelen esetben stílszerűen: földet) ér. 

A játék során az előre megadott kombináció- 

kat kell adott idő alatt benyomkodnunk (hon- 

nan hová mutat a nyíl a gombok között, milyen 
sorrendben érinti azokat, és kontrollerünk me- 

lyik oldalán kell végrehajtani a műveletet) 
Amennyiben ez nem sikerülne, akkor az R1 

nyomkodásával térhetünk vissza az alapformá- 
cióhoz, s kezdhetjük elölről az egészet. A kom- 
binációk egyre nehezednek, s olykor már há- 
rom-négy mozgássort is el kell végeznünk. A 

verseny során az ellenfél csapata sem tétlen- 
kedik, velünk párhuzamban hajtják végre a kü- 
lönféle mutatványokat, s a két csapat közül az 

veszít, amelyik előbb eléri az ernyőnyitási ma- 

gasságot (a kép szélén egy csik jelzi a két 
csapat jelenlegi magasságát). A 
rontott mutatványok következ- 
ményeként tetemesebb mér- 
tékű magasságot veszítünk, 
így nem árt törekedni a si- 

keres végrehajtásukra. 
Mindezek mellett van egy 

másik lehetőségünk is a 
siker elérésére, jobban 

A. Ha lökdösöl, nem fog sikerülni! 

Eu 
MEg 

Banpresto/Metro 
2001. augusztus 15. (NTSC) 

A. Marionett bábuk harca 

mondva a másik csapat hátráltatására: ha fel- 

töltöttük az attack csíkunkat, a "támadás" hasz- 
nálatával (L1) az ellenfél csapatának egy, az át- 
lagosnál jóval nehezebb, összetettebb trükköt 

kell kivitelezni ahhoz, hogy folytathassa saját 

kombinációit. Támadásunk három különböző 
szintű lehet, elrontásuk pedig ugyanúgy ma- 

gasságvesztéssel jár, akárcsak a gyakorlatoké. 

A program grafikáját tekintve nem tartozik a 
leglátványosabbak közé, ugyanakkor hiányos- 
ságai leginkább csak a külső szemlélőnek tűn- 

hetnek fel, hiszen a játékos túlzottan el lesz 
foglalva a soron következő gombkombináció 
helyes bevitelével, mintsem a látvánnyal. A já- 

tékban szereplő helyszínek változatosak, meg- 
található közöttük az esős dzsungel éppúgy, 

mint az éjszaka fényárban úszó nagyváros. A 

versenyzők kidolgozottsága ugyan nem a 

legtökéletesebb, de bőven az elfo- 
gadható határ felett mozog. 

A játék hangjai sajnos elég 
szegényesek, bár nem igazán 
lehetett volna plusz hango- 

kat hozzáadni (lévén pár 

ezer méter magasságban 
nincs különösebben nagy 

kakofónia, leszámítva per- 

sze a szél fütyülését) , sze- 
rencsére azonban a zenék 

kárpótolnak minket a hangok 

hiányosságaiért. 
Az Skydiving Extreme igencsak 

ambivalens érzéseket kelt az ember- 

ben, hiszen egyszerre sportjáték és egy bu- 

gyuta "táncprogram" keveréke. Talán ha csak 
az egyikhez tartozna, akkor egyszerűbb lenne 

a helyzetünk az értékelés szempontjából, min- 
denesetre érdekes próbálkozás. 

LaWMaN 
lawmancovogel.hu 



Megjelenés 2001. augusztus 8. (NTSC) 

y 
szintén szólva utálom az olyan já- 

e tékokat, amelyek nem rendelkez- 
nek semmilyen háttértsztorival. 

Mégis: a Death Crimson OX esetében 
nem hiányoltam volna, ha elhagyják a 
forgatókönyvíró munkásságát, és nem 
csak azért, mert egy egyszerű fénypiszto- 
lyos játéknál ez nem egy alapkövetel- 
mény. Azt hiszem mindjárt érthetővé válik 
az álláspontom, ha elmesélem a dolgot: 
Saronika, a kisváros szinte teljesen el- 

pusztul, amikor a titokzatos SMO nevű 
szervezet szörnyetegei, élükön a gonosz 
Zaza admirálissal, ostrom alá veszik. Két 
főhősünk az ellenállás utolsó reménye: 
egy Kou nevű fickót és egy Yuri nevű 
lánykát irányíthatunk majd; utóbbinak az 
anyját rabolták el, s ezért száll szembe a 
szörnyekkel, míg társa érdekes módon 
egy megtért rosszfiú, akinek elege lett a 
pusztításból. S hogy miért pont ők ketten 
alkalmasak a veszélyes feladatra? Hát 
mert náluk van a varázslatos erejű, ősi 
fegyver, a Crimson, ami az ún. 
subliminer szörnyek ellen az egyetlen 
hatásos fegyver... 
Nos ez idáig csupán egy bugyuta törté- 

net lenne, de az a baj, hogy még folytat- 
ják is. Az ember megragadja a fénypisz- 
tolyt, irtaná a rusnya szörnyetegeket, de 
lépten-nyomon megszakad a játék, és 
ezt az ostoba szappanoperát kell bámul- 
nunk. Nem elég az idétlen történet, még 
a rendezése is nevetséges. A kamerará- 
közelítések nagyon merevek, s hasonló- 
képp természetellenesek az arcok és a 
karakterek. 
Na de hagyjuk a körítést, mert a játék 

azért valamivel több izgalmat okoz. (Te- 
gyük hozzá: nem sokkal.) 
A Death Crimson OX egy teljesen ha- 

gyományos, Virtua Cop/House of the 
Dead sablonra épülő lövöldözős anyag, 
közepest alig elérő technikai színvonalon. 
A szabályok tehát a régiek: irtani a ször- 
nyeket, de közben megkímélni a város ár- 
tatlan lakóinak testi épségét, akiknek a le- 

4 Mit akar itt ez a két kriptaszökevény? 

PLAYTEST 
DREAMCAST 

Bag 

Talán még üvegekre lőni is izgalmasabb 

lövése ugyanúgy életvesztéssel jár, mint- 
ha lelőnének, illetve lekaszabolnának min- 
ket. A szörnyek különféle mutációk formá- 
jában jelennek meg. Az átlagos, ember- 
szabású rusnyaságokon kívül vannak pél- 
dául hatalmas bogarak, hernyók, és így 
tovább - ám sajnos egyik sem túl rémisz- 
tő. Az egyszerű "közkatonák" nem túl ke- 
mény ellenfelek, lévén minden lövéshez 
vagy csapáshoz alaposan nekikészülnek, 
a szintek végén viszont kicsit már más a 
helyzet: különlegesen erős és megtermett 
főellenségek állják az utunkat, akiknek 
csak pillanatokra mutatkozik meg a gyen- 
ge pontjuk — mindig amikor épp lecsapni 
készülnek. Némi gyakorlással azonban 
ezek sem jelentenek problémát. 
A sok Virtua Copos hagyományhoz 

hozzátartozik az a vonás is, hogy felvehe- 
tünk extra cuccokat: pontokat, életeket, 
géppisztolyt. Az extra fegyverhez termé- 
szetesen elég szűken mérik a muníciót, 
de legalább nincs az, hogy halálozáskor 
elveszítjük az eszközt — csak continue fel- 
használásánál kell búcsút mondanunk 
neki, meg persze akkor, ha kifogy a tár. 
(Egyébként elég furcsa, hogy a géppisz- 
tolyok virág alakban jelennek meg a 
terepen...) De nem is biztos hogy igény- 
be vesszük a dolgot, mert a valami hihe- 
tetlenül gagyi módon a géppisztoly csak 
azután lő, hogy nyomva tartottuk egy da- 
rabig a ravaszt, mely idő alatt csak bá- 
mulhatjuk, amint letámadnak minket... 
Mindösszesen hat pályát tisztíthatunk 

meg a szörnyektől, s ha épp nem a sztori 
módban játszunk, ezeket a Mission 
üzemmóddal külön-külön is elindíthatjuk. 
Érdekes lehetőség a Bullet mód, aminél a 
lőszerrel való takarékosság az elsődleges 
szempont: a mellé puffogtatott skúlók he- 
lyett nem kapunk újat, s akkor van vége a 
játéknak, ha teljesen elfogy a muníció. 
Hát kérem ennyi a játék, nem több. Bár 

sajnos elég kevés a fénypisztolyos játék, 
a Death Crimson OX mind a játékmene- 
tében, mind hangulatában annyira elma- 
rad a House Oof the Dead 2-től vagy a 
nem is olyan rég megjelent Confidential 
Missiontől, hogy még a stílus nagy rajon- 
góinak sem ajánlanánk. Nincsenek vá- 
lasztható útvonalak, nincsenek érdeke- 
sebb helyszínek, a történet pedig tel- 
jesen kaotikus - egy pályán például 
arabusokat kell gyilkolnunk, máshol 
meg csontvázak karatéznak. Egész 
egyszerűen értelmetlen és unalmas 
az egész játék, ráadásul ha van auto- 
mata tűz a fegyverünkön, fél óra alatt 
végigvihetjük. 

A Te nem a House of the Dead 2-ből téved- 
tél ide? 

ÖSSZEFOGLALÓ 

Hát bizony láthattunk már jobb fénypisztolyos játékot 
Dreamcaston. Egész pontosan csak jobbat láthattunk. Ha már 
mind a House of the Dead, mind a Confidential Mission a kö- 
nyökünkön jön ki, akkor — és csakis akkor — talán érdemes ki- 
próbálni a Death Crimson 0X-et. Bár lehet, hogy még a Virtua 
Cop 2 meglehetősen gyenge DC átiratát is elé kell helyezni. . . 

CAN Yan d] 2 ; NEGATÍVUM 

" Állandóan megszakad a 
játékmenet 

s Unalmas sztori, béna 
közjátékok 

" Kevés fegyver és pálya 
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s Minthogy ritkán van al- 
kalmunk a fénypisztolyt 
elővenni, a műfaj min- 
den darabját meg kell 
becsülni 
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Razor Freestyle Scooter személyében 
A egy újabb, az extrém sportjátékok ka- 

tegóriájába tartozó programot üdvözöl- : 
hetünk. Sokak számára már ismerősen 
csenghet ez a név, hiszen a Playstationös vál- 
tozatával már találkozhattatok 2001/03-as szá- 
munkban. 

Ilyen esetekben elsőként a "Mi változott?" 

aj a a! a a Mi a Ji 

hg 

HL NAV! 
MMNtaz 

A A roller előnye a biciklivel szemben, hogy 
nem a nyeregre esik az ember 

Legnagyobb sajnálatomra a Razor Freestyle Scooter nem 
tudott kimagasló teljesítményt felmutatni, minden téren ta- 
lálhatunk nála jobb alkotást, így tiszta szívből inkább csak 
a fiatalabb korosztálynak ajánlanám, és azoknak, akik még 
nem játszottak a Tony Hawkról elnevezett programmal. 
Számukra ideális bevezető lehet az extrém sportjátékok vi- 
lágába. 

" Kisebbek számára is él- 
vezhető 

i " Jó soundtrack 

s Nincs meg a sebesség 
érzés, ezáltal néha ne- 
hézkes az irányítás 

". Viszonylag rövid 

LELI ELT 
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mu 63. 

GRAFIKA 

HANG HENK 

Roller over Beethoven 

kérdés merülhet fel. Erre most viszonylag 
gyors és egyszerű válasz adható: szinte sem- 
mi, maximum a grafika finomodott. A játék 

még háttértörténettel is rendelkezik, mely 

igencsak ritka ezen kategóriájú programok 
között. A bevezetőből megtudhatjuk, hogy a 
Razor csapat tagjait elrabolta egy hatalmas 

robot, s a mi feladatunk lesz, hogy a pályák 
teljesítésével kiszabadítsuk társainkat a fog- 
ságból. Hááát... fogalmazzunk úgy, hogy 
nemigen pályázhat a "legeredetibb ötlet" díjá- 

ra (jobban belegondolva pedig irtózatos mar- 
haság), de mindegy. A lényeg az, hogy eme 
cél eléréséhez egy rakás pályán és sok-sok 
feladaton kell átrollereznünk magunkat. Ezek 

a feladatok remekül illeszkednek a hasonló 
kategóriát képviselő programok által lefekte- 

tett alapsémákhoz, azaz gyűjtsünk össze x 
pontot, hajtsunk végre y pontot érő trükköt, 
grindoljunk z métert, stb. — ergo ezen a téren 

semmi újat nem találhatunk. A challenge pá- 

lyákon adott idő alatt, a kerekek összeszedé- 
sével tudjuk egyik társunk szabadságát meg- 
váltani. 

A játék irányítása semmiben sem tér el a már 

megszokottól, tehát ugyanaz a gombkiosztás, 
mint pl. a Tony Hawk-ban (A: ugrás, X: test 

trükk, Y: grind, B: flip trükk), valamint grindolás 

esetén még egy igen hasznos egyensúly kijel- 
ző is megjelenik rolleresünk feje felett. Ezzel 

még nem is volna semmi probléma, azzal vi- 
szont már sokkal inkább, hogy hiába a magas 
framerate, mégsincs semmi sebességérzetünk. 
A többi programban egy rámpáról legurulva 
érezni lehetett a lendületet, itt ennek még csak 

a jelét sem tapasztalhatjuk, s ez igencsak ront 

az összhatáson. 

A játék grafikai motorjának alapjait a 

Playstationös Grind Sesssion 
engine-je szolgáltatta, ami — vall- 

juk be őszintén - már igen- 
csak régi darab, mégha a 
ráncfelvarrásoknak és a 
Dreamcastra történő át- 
írásnak köszönhetően 
nem lehet különösebb pa- 

naszunk a megjelenítés 
színvonalára. (Egyébként 

A De nehéz ez a roller! Ja, hogy rajta állok... 

PlayTime! teszt ű 

00/01 9196 

00/01 8796 

Tony Hawks PRO Skater 2 

Dave Mirra Freestyler BMX 

Razor Freestyle Scooter 
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A. Addig nyújtózkodj, ameddig 
a rollered ér! 

d. Szárnyakat adunk vágyainak! 

a pályák maguk is vizuális felújításon mentek 
keresztül, így ezek is igazodnak a gép na- 

gyobb teljesítményéhez.) A karakterek moz- 
gása és a végrehajtott trükkök látvá- 

nyosak, remekül kivehető, hogy 
milyen mozgáskombinációt 
alkalmaztunk. 

A program hanghatásait 

tekintve néhol bizony el- 
marad a kívánalmaktól 
(pl.: csak egyfajta esés- 
hang van), azonban a re- 
mek, ámbár nem túl közis- 
mert együttesekből álló 

(pl.: Sick Shift, Sloppy Meat 
Eaters) zenei felhozatal bőven 

feledtetni tudja a hiányosságo- 
kat. 

Mindent ö 
Scooter egy jó 

messze nem a legjobb. A programiínségesebb 
időkben az extrém sport kedvelőinek kötelező 

(bár ők nagy valószínűséggel egy hétvége alatt 
végig fogják játszani), rajtuk kívül az ifjabb kor- 
osztálynak is ajánlható könnyedebb hangvéte- 
le és elég jó grafikája miatt. 

LaWMaN 
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japánok európai szemmel nézve 
A mindig is furcsa embereknek szá- 

mítottak az élet szinte minden te- 
rületén, s nincs ez másképp a játékosok 
tekintetében sem. Nagyon sok játék, 
mely a szigetországban elsöprő sikert 
arat, mifelénk semmiféle reakciót nem 
vált ki az egyszeri emberből (természete- 
sen ez fordítva is igaz), vagy éppenség- 
gel csak egy nagyon kis réteget mozgat 
meg - az adott stílus megszállottait. 
A Last Blade 2 is erre a sorsra jut sze- 

rény véleményem szerint. Hiszen grafikai 
kivitelezésében egy az egyben idézi a ré- 
gi, játéktermi verekedős játékokat - ez 
átok és áldás is egyben. Áldás azoknak, 
akik nem igénylik a divatos 3D-s megol- 
dásokat, s inkább a játékmenetet, a régi 
hangulatot helyezik előtérbe. A látvá- 
nyos, pergő, a gépet megizzasztó grafi- 
kát preferálók körében azonban nem fog 
sikereket aratni, hiszen - ebben a tekin- 
tetben jóval mögötte áll akár a Soul 
Caliburnak, akár a DOA 2-nek. 
A háttértörténet nem tartozik az igazán 

eredeti sztorik közé: adva van egy térka- 
pu, mely összeköti a mi világunkat az 
élőholtak birodalmával. A nyitott kaput 
be kell csukni, különben lesz nagy jajve- 
székelés, mert elvész a mi életterünk (li- 
berálisok hátrányban...). Eme hír hallatá- 
ra Japán minden ráérő hőse elindul, 
hogy lelakatolja ezt a fránya kaput, s el- 
hárítsa a Földet fenyegető nagy veszélyt. 
A választható karakterek száma igen 

impresszív, összesen 16 figura között 
csemegézhetünk. Mindegyik egy, csak 
őrá jellemző stílussal rendelkezik, s szá- 
mos speciális támadással van felruház- 
va, melyek kiismerése nem kis időnkbe 
kerül majd. A játék az 1600-as évekbeli 
Japánba repít vissza, a figurák "foglalko- 
zása" meghatározza fegyvereiket is: 
ninják, szamurájok, szerzetesek szállnak 
csatába, s a gyengébb nem is jó néhány 
taggal képviselteti magát. 
Az összecsapások menete sok újdon- 

ságot nem tartalmaz, két nyert menet 

A Kellett velem kötözködnöd? 

8196 

dreamcast 

a MEGT 
[rug 
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után jöhet a következő delikvens. Az el- 
len aprításához kétfajta ütés és egy rú- 
gás áll rendelkezésünkre, valamint szám- 
talan egyéni ütésmód. Ám vérmérsékle- 
tünknek megfelelően, harcosunk kivá- 
lasztása után még el kell döntenünk, mi- 
lyen fajta speciális tulajdonságokat sze- 
retnénk: a Power, a Speed és az EX kö- 
zül választhatunk. Mindegyiknek vannak 
előnyei és hátrányai, melyek a csaták so- 
rán derülnek ki. Ezek határozzák meg, 
milyen extra lehetőségekkel rendelkezik 
a karakterünk. A Power növeli a bevitt ta- 
lálatok sebzését, a Speedet választva 
hosszabb kombókat és gyorsabb ütése- 
ket kapunk, míg az EX az előző kettő ke- 
veréke, megfelelően kiegyensúlyozva. 
A képernyő alján látható egy sáv, amely 

értéke minden betalált ütésünk után nö- 
: vekszik. Ha megtelt, a jobb flippergomb 
: segítségével egy speciális, nagyon erős 
támadást indíthatunk, mely nagy sebzést 
okoz - feltéve, hogy nem vágnak kupán 
közben. 
Kezdetben nekem kissé kuszának tűnt a 

! csata, sokszor pillanatok alatt levágtak (s 
fordítva is), néha pedig alig sebeztek az 
ütések. A gép is igen durván játszik, ren- 
geteg kombót alkalmaz. Ezeket minden- 
képpen legalább alapszinten el kell sajáti- 

: tani, mert enélkül nehéz dolgunk lesz a 
későbbiekben. Ezzel együtt van kihívás a 
játékban, sokszor vágtam le a kontrollert, 
hogy aztán újra felvegyem, s ismételten 
nekimenjek az adott ellenfélnek. . . 
A látvány - mint említettem volt - elég 

: puritán, bár a nagy, színes karakterek és 
az "élő" háttér javít valamit ezen. Az 

: audio élmény sem felejthetetlen, sőt né- 
: ha kissé idegesítő, monoton a sok "indu- 

latszó". A zene nem rossz, de erre figyel 
az ember legkevésbé a pofozkodás alatt. 
Ha csak a külsőségeket nézzük, nem hi- 
szem, hogy túl sikeres lehet - még a szi- 
getországban sem. 
A tapasztalatok tehát vegyesek. 

Nem lehet lehúzni a játékot, pusztán a 
grafika miatt, hiszen igen sok rejtett 
értéke van. Azonban, ha már pofozko- 
dós kedvünkben vagyunk, akkor sok- 
kal inkább DOA vagy SC, hiába a sok 
lehetőség és a nosztalgikus hangulat. 

B-ChromE 
b-chromeofreemail.hu 
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A Kissé felforrósodott a helyzet 

(§ / ÖSSZEFOGLALÓ 

Nem is tudom, milyen nyomokat hagyott bennem a játék. Alap- 
jában véve egy kidolgozott, nagyon jól sikerült program, de az 
idejétmúlt grafikai megvalósítás miatt nekem csak félig sike- 
rült belopnia magát a szívembe. A stílus fanatikusainak azon- 
ban kihagyhatatlan darab, mert minden más tekintetben minő- 
ségi munka. A többiek is bátran megnézhetik, s ha nem retten- 
ti el őket a látvány, még sikerülhet is megszeretniük. 
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s Nagy, színes karakterek, 
hátterek 

" Rengeteg kombó, speci- 
ális mozdulat 

" A régi idők hangulata 

s 2D-s, elavult grafika 
s Sok gyakorlás kell, nél- 

küle csak agyatlan vag- 
dalkozás - kevés sikerrel 

" Hosszú távon csak a fa- 
natikusok értékelik 
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ki gyanútlanul közelít a City 
A Crisishez, azt valószínűleg nagy 

meglepetések fogják érni. Még a 
képek sem nyújtanak sok támpontot, 
ugyanis a legtöbben egy jó kis lövöldö- 
zős programra saccolnának olyan jelene- 
tek láttán, mint amikor egy helikopter re- 
pül égő házak között. Kissé minket is 
meglepett a program, ugyanis a hang- 
súly sokkal kevésbé helyeződik a puszti- 
tásra, sokkal inkább - mondhatni kizáró- 
lagosan — humanitárius célokat kell szol- 
gálnunk, mégpedig egy katasztrófák kár- 
eseteinek enyhítésére rendszeresített he- 
likopter segítségével. 
A játékban mindössze kétféle küldetést 

A Egyem azt a fitos kis orrod! 

ÖSSZEFOGLALÓ 

A City Crisis sajnos gyorsan unalmassá válik, köszönhető- 
en annak, hogy semmi változatosság nincs benne. Miért 
nem lehet például néha mentőautót vezetni egy Driver- 
szerű részben? Vagy miért nem hagyhatjuk el pár küldetés- 
ben a várost? Így legfeljebb arra jó a program, hogy legyen 
egy példa, amivel megcáfolhatjuk azt a tételt (ami különben 
sem igaz), hogy minden videójáték erőszakra nevel. 

9. , POZITÍVUM ,) NEGATÍVUI 

s Konzolon még nem lát- 
tunk ilyet 

s A városok jól vannak ki- 
dolgozva 

GRAFIKA 
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" Igen hamar unalmassá 
válik 

s Nagyon rossz a kamera 
nézőpontja 
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kaphatunk, az egyikben (Rescue) külön- 
féle tűzesetekhez kell kivonulnunk, és ott 
a) vízágyúnkkal és vízoombáinkkal sem- 
legesítenünk kell a tűzfészkeket, és b) 
egy bátor tűzoltót csörlőn leeresztve ki 
kell mentenünk a sebesülteket. Ezek a 
küldetések általában tartalmaznak "rejtett" 
baleseteket is, vagyis olyan helyszíneket, 
amiket nem jelöl radarunk, itt további se- 
besülteket vehetünk fel. Vízkészletünkkel 
egyébként nem érdemes spórolni, ugyan- 
is tömlőnk tartalma egész emberes se- 
bességgel töltődik fel, a felszedett embe- 
rek után pedig vízoombákkal jutalmaz 
minket a program (nyilván a zsebükben 
hordták ezeket a megmentettek). 
A másik típusú küldetésben (Chase) a 

rendőrségnek kell segédkeznünk, még- 
pedig különféle ámokfutók (autós, bu- 
szos, stb) lekapcsolásában — követnünk 
kell a gonoszokat, és rajta kell tartanunk 
reflektorunkat, imígyen jelezve a tettes 
tartózkodási helyét a yardoknak. Míg az 
előbbi módban célszerű minél 
nagyobb gépet választani, 
hogy ne teljen meg kimen- 
tett ágjdozatokkal percen- 
ként a helikopter, az ül- 
dözős részeknél része- 
sítsük előnyben a ki- 
sebb, ámde gyorsabb 
masinákat. 
Mivel japán játékról 

van szó, természetes, 
hogy minden pálya után 
a program értékeli bemuta- 
tónkat A-tól E-ig, sőt extrém 
esetben S (super) jegyet is kap- 
hatunk. Érdemes minél jobb jegyet 
szerezni, nemcsak azért, hogy felvághas- 
sunk a haverok előtt, hanem azért is, 
mert ha nem érünk el egy bizonyos szin- 
tet (legalább B-s átlagunknak kell len- 
nie), egész egyszerűen nem mehetünk 

A. Van tennivaló bőven — tűz és sebesültek 

playstation 2 
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Megjelenés kivul 

A. Szolgálunk és védünk. Meg a házak között 

repkedünk 

tovább. Ez talán még érthető is lenne, ha 
valami történet fűzné össze az egyes 
eseteket, de mivel különálló küldetések- 
ről van szó, ez úgymond övön aluli ütés- 
nek számít. Különösen azért, mert a játék 
irányítását sikerült igencsak elrontani, és 
néhány csúnya programhibába is bele- 
futhatunk. Magának a helikopternek az 
irányításával még nincs is különösebb 
gond, a két analóg karral viszonylag 
könnyedén tudjuk terelni a gépet, ám az 
a szög, amiből figyelhetjük az esemé- 

nyeket, nagyon rosszul lett kivá- 
lasztva. Egész egyszerűen 

nem tudjuk pontosan meg- 
becsülni az egyes házak 
magasságát, ezért igen 
gyakran fordul elő, 
hogy nagy garral 
nekigangolunk egy 
olyan épületnek, amiről 
azt hisszük, hogy a kö- 
zelünkbe sem érhet. 
Ráadásul fordulóknál ki- 

csit későn reagál a kame- 
ra, ami ugyancsak sok gali- 

bának lesz a forrása. 
Az irányításbéli gondokat még ki le- 

hetne heverni - elvégre ha igazán tetszik 
egy játék, akkor azért abba előbb-utóbb 
belejövünk - de magukkal a küldetések- 
kel is gondok vannak, mégpedig az, 
hogy hamar unalmassá válnak. A tűzoltós 
küldetéseknél tulajdonképpen csak az va- 
riálódik, hogy melyik ház gyullad fel, az 
üldözőseknél pedig meglehetősen logi- 
kátlanul viselkedik a gép (néha az isten- 
nek sem hagyja megnyerni a pályát, 
máskor meg pár másodperc után győ- 
zünk). 
A grafikával kapcsolatban nem lehet 

sok pozitívumot elmondani, nem igazán 
magasodik sokkal a PSX-játékok fölé e 
tekintetben sem, pedig azért ez talán el- 
várható lenne. Minden szempontból kö- 
zepes játék... 

Grath 
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Megjelenés 

anapság egyre gyakrabban jelen- 
M nek meg olcsó kategóriás 

(budget) játékprogramok Play- 
Stationön. Ez nyilván minőségi hígulást is 
jelent, hiszen kidolgozottságukat tekintve 
ezek gyakran messze lemaradnak a teljes 
áras játékoktól, habár ezen olcsó termé- 
kek között is találhatunk elvétve egy-két 
gyöngyszemet. 
A Motocross Mania mindent tartalmaz, 

amit a "nagyok": megtalálható benne a 
teljes szezontól kezdve az egyszeri verse- 
nyen át a gyakorlásig minden, s ha ez 
nem lenne elég, akkor mindezt ráadásul 
három különféle módban is megtehetjük 
(Motocross, Supercross és Freestyle). Az 
első kettő között pusztán annyi a különb- 
ség, hogy az előbbi a szabad ég alatt, 
míg az utóbbi egy stadionban zajlik, míg 
a freestyle módban - minő meglepetés! — 
különböző trükköket kell kiviteleznünk. 
A bajnokságban először csak a 

125ccm-es kategória áll rendelkezésünk- 
re, s ha sikeresen vettük az akadályokat, 
akkor léphetünk csak feljebb a kategóri- 
ákban. A versenyeken elért helyezésein- 
ket pontokkal jutalmazza a gép, s egy-egy 
etap (általában két verseny) lezárásaként 
az itt elért összesített helyezésünkért egy 
kis pénzmagot is kapunk, melyből 
tuningolhatjuk a motorunkat. 
A versenyek előtt nem árt bekukkanta- 

nunk a garázsba, ahol az adott pályának 
megfelelően átszabhatjuk motorunk beállí- 
tásait (pl.: felfüggesztések, fékek, sebessé- 
gi fokozatok, kerekek keménysége), bár 
hogy nyerünk-e, avagy nem, nagy valószí- 
nűséggel nem ennek lesz köszönhető. 
Ez idáig akár olybá is tűnhet, hogy nem 

létezik ennél jobb motoros prog- 
ram, de ez - legnagyobb bá- 
natunkra - a legkevésbé 
sem így van. Az irányítha- 
tóság, a közepes, meg- 
megakadozó grafika, a 
fizika törvényeit szinte 
semmibe vevő mozgás- 
modellezés mind-mind 
hozzájárul a gyengébb 
besoroláshoz. Ha mind- 
ez nem lenne elég, akkor 
még szembe találjuk ma- 
gunkat a játék legírusztrá- 
lóbb tulajdonságával, a pályák 
széleinek sajátos "működésével". 
Ugyanis a pályát egy milliméterre sem 
hagyhatjuk el, mindenhonnan visszapatta- 
nunk, és ez a derékszögű kanyarok (a pá- 
lyák kilencven százalékában ilyenek talál- 
hatóak) esetén igencsak idegesítő. Igaz, 
hogy ezt az opciót a pause menüben ki- 
kapcsolhatjuk (Free Roaming), azonban 

: arra késztet, hogy inkább előhalász- 

egen jzáeag ETT v3 hYő f HITT 9 § ces 

Olcsó motor is benzint fogyaszt 

A. Motoron szállni élvezet 

ezután a helyzet inkább rosszabbra fordul, 
mint jobbra. A pályát ebben az esetben 
ugyan elhagyhatjuk, de ha ezt csak egy 
picivel is nagyobb mértékben tesszük 
meg a megengedettnél (értelemszerűen a 
kanyaroknál bőven kínálkozik ilyen alka- 
lom), akkor máris megjelenik a fejünk fe- 
lett egy figyelmeztetés, egy időmérő kísé- 
retében. Amennyiben nem érünk vissza 
időben a pályára (természetesen ott, ahol 
elhagytuk azt), akkor egy kecses mozdu- 
lattal visszahelyez minket oda a gép, és 
máris azon kapjuk magunkat, hogy úgy le- 
maradtunk a többiektől, mint az utolsó 
buszról. Egyszóval mindkét megoldásnak 
megvannak a maga buktatói. 
A program grafikáját és hanghatásait te- 

kintve még akár a középmezőny felső ré- 
szében is helyet foglalhatna, bár hibák 
azért itt is akadnak. A versenyzők és mo- 
torjaik kidolgozottak, a pályák helyszínei 
változatosak, nem úgy, mint a felépítésük, 
ahol igen sok ismétlődő elemet találha- 

tunk. A motorok hangjai a program- 
hoz képest meglepően jóra si- 

keredtek, már csak az a rej- 
tély maradt, hogy vajon ug- 
ratás közben miért némul- 
nak el. A zene az igénye- 
sebb rock műfajból ke- 
rült ki, bár csak emiatt 
nyilván nem fogja senki 
sem a program szolgál- 
tatásait igénybe venni. 
A végnapjait élő 

PlayStationön lassan 
egy ilyen minőségű pró- 

bálkozás már jónak számít, 
s ez az igencsak szomorú tény 

A. Felhúzom a csizmám, s már indulok is 

K LÓ 

A piacon rengeteg sokkal jobb, lassan hasonlóan olcsó árkate- 
góriát képviselő (újra kiadott) motorversenyt találhatunk, elég, 
ha csak a THO Motocross Champinoshipjére vagy akár az 
Electronic Arts játékaira gondolunk. Azokat bárkinek nyugodt 
szívvel merem ajánlani, míg ezt a próbálkozást inkább szép 
csendben felejtsük is el. 

hő 4 

" Pocsék irányíthatóság 
" Bűnrossz fizikai modell 
". Egysíkú pályakonstrukció 

" Hangulatos zene 
" Budget kategóriához 
mérten megfelelő grafika 

LETT EE LKÓ 

szuk a nem is oly régmúlt nagyjait, s a ETTE] bas) s 
már jól ismert tájakon szórjuk a port a 
mögöttünk haladók szemébe. 

LaWMaN 
lawmanevogel.hu 
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Moigle Floigan valamilyen meglepetést készít a fivérének, de nem hajlandó elárulni, mi is az. 
Szép kis meglepetés: a hozzávalókat nekünk kell összeszednünk. Szó se róla, a hevenyészett 
lista alapján meg nem lehet mondani, mi fog kisülni a dologból, így hát aki kíváncsi a dologra, az 
kénytelen végigmenni az alábbi megpróbáltatásokon. 

a Tt je S A 

Az első alkatrész megszerzése még igencsak egyszerű feladat 
Moigle postán rendelt valamilyen szerkentyűket, s ezt szóvá is 
teszi zli, hogy szeretné szemügyre venni a postaládánk tar- 
talmát. A a házzal szemközt nyíló kis elkerített résznél 

fura ajtónyitó szei 2? figyelhetünk fel, 

mess ön alró o a kap- 
F olóval nyissun nak. A postaládából a 

lé ál E eB got kiráncigálhatjuk mi is, de a; - jé 
radságot - a lényeg, hogy a küldemény m 

ennek előkerülé 
ra. A továbbiakban mel 
nyit kapunk 

2. A baseballmeccs 

A második összetevő már sokkal jobban el van 
rejtve. Először is át kéne kelnünk a patakon. 
Ehhez sértegessük Moiglet egy darabig: hamar 
eltörik a mécses. Amint elkezd bömbölni, a víz- 
part mellől eltűnik egy láda, s alóla egy plat- 
form kerül elő, amire álljunk rá. Ezzel Moigle-t a 
patak mellé csaljuk, s a könnyei kisebb áradást 
okoznak. Az így felemelkedett hídon keresztül 
Moigle veteményes kertjéhez tudunk menni - 
vagy legalábbis tudnánk, ha nem lenne zárva a 
kertkapu. A kulcs szerencsére nincs túlságosan 
elrejtve: még Moigle is felfedezi a magasban, 
az óriásplakát aljánál. Létránk nincs, viszont 
van a közelben egy láda, rajta dühös Moigle 
portréval. Húzzunk be néhányat a kisöcsénk 
gyomrába, s nyombarvelőkerül a láda alól egy 
platform, aminek álljunk a tetejére. Hagyjuk, 
hogy Moigle megragadja a grabancunkat, 
merthogy a fájdalmas élménynek végül van ari- 
nyi haszna, hogy a kulcs mellett landolunk. 
(Amennyiben körbearaszolunk a tábla túlolda- 
lához, ott egy plusz almára is lelünk.) 



3. Moigle, a szotyi őstermelő 

A "baseballmeccs" után akkor nyissuk ki a kaput, és halad- 
junk tovább. A veteményesbe érkezve rögtön láthatjuk, hogy 
Moigle földje egyelőre parlagon hever. Mutassunk rá (vagy 
várjuk meg, amíg az öcskös javasolja a bevetését), s ajánljuk 
fel a segítségünket a szarkák távoltartásához. Moigle gyorsan 
átvedlik csini kertészszerkójába, és kezdetét veszi a munka. 

VT ARA 1 ÖREG 

Az öntöző szivat: 
tyúhoz egy időzítő- 
vel nyíló kapu ve- 
zet, de a kapcsoló- ! 
jától sajnos nem 
tudunk időben el- 
jutni hozzá: mindig 
bezáródik az or- 
runk előtt. Moigle 
azonban gyorsab- 
ban fut nálunk! 
Hogy hasznosítsuk 

ezt a tudományát, 
azt kell elérnünk, 

hogy átlagon felül vidám legyen. Elméletileg a sikeres vetés 
után eleve ilyen állapotba kerül, de minthogy eme hangulata 
nagyon ideiglenes, nem árt megtanulnunk, hogyan kell felvidí- 
tanunk. A testvéri ölelés is sokszor hatásos, de ha az nem 
használ, akkor a "hasán keresztül" lehet Moiglet a legjobban 
megörvendeztetni. A patak mellett el szoktak ejteni a szarkák 
egy-egy cukrot: azt vehetjük fel, és ajánlhatjuk fel a fivérünk- 
nek - sokszor egyébként magától is megtalálja. Moigle felhőt- 
len boldogságát rögtön jelzi, hogy a kert melletti láda eltűnik, 
s egy újabb platformra állhatunk rá. Ha pedig így teszünk, az 
öcskös nagy vidáman a nyakába kap minket, s onnantól csak [/ 
annyi a feladat, hogy nekiszaladjunk az említett kapcsolónak, 
majd a legrövidebb úton a kapuhoz igyekezzünk. . 

MS fszt 

§ Right inna lobonza! 

"E 

Moigle szép komótosan ültetgeti el a napraforgómagokat, 
úgyhogy bőven lesz tennivalónk, mert a tolvaj madarak ter- 
mészetesen mind azonnal odasereglenek. Noha a 
közeledtünkre nyomban odébbállnak, hatásosabb, ha rájuk 
vetődünk. A dologgal akkor végzünk, amikor minden lyukba 
mag került - vagy ha netán túl sok magot lopkodnak el a 
madarak. Az ültetéssel azonban még nem fejeztük be a 
földművelést: öntözni is kéne. 

y 2 £ Hezelozlblsan MRBk ee 

Az öntöző szivattyú elromlott, s ezért meg kell javítani. Csak 
Moigle ért hozzá, de ha netán kihagytuk az ültetést, nem 
fog segíteni. A javítás ismét két embert kívánó feladat. Fel 
kell másznunk a tartály tetejére, s Moigle utasításai szerint 
meg kell nyitnunk a különböző színű csapokat a csövek vé- 
gén. A csövekről könnyű leesni, minek folyományaként 
mászhatunk fel újra - ez pedig meglehetősen kellemetlen, 
lévén a munkához csak kevés idő áll a rendelkezésünkre. 
Amennyiben végül sikerrel járunk, a napraforgók között elő- 

bújt gyom 
mult 
különösen 
nagyra 
nőtt - vala- 
aal jdí-i felejtve 
izt et 
szirmai 
közül. 
Pont azt, 

amire 
Moigle- 
nak szük- 
sége van: 
egy ké- 
ményfe- 
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Hőseink békés éle- 
tét egy sötét alak, 
Báró Malodorous 
zavarja meg. Lég 
hajón érkezik a 
telekspekuláns, aki- 
nek a Floigan 
roncstelepre fáj a 
foga. Egy galád di- 
verzáns akcióba 
kezd, s egy ara- 
nyos kiscicát hajít ki 
a hajójából, aki 
azonban a látszat 

ellenére korántsem olyan aranyos, mint amilyennek mutatja 
magát. Hőseink nak a tetején landol, s úgy tesz, mint aki 
nem tud lemászni. Moigle azonnal megsajnálja, s felküld min- 
ket. A feljutáshoz a ház melletti platformot kell használnunk. 
Oda kell állítanunk Moiglet, majd folyamatosan futni kell 
lötte. A fivérünk így egy idő után elszédül, s miután eldőlt, a 
pocakját ugródeszkának használhatjuk. (Bár miután magához 
tér, ezt határozottan zokon veszi.) Ugráljunk rajta, s midőn el- 
értük a megfelelő magasságot, szökkenjünk fel a tetőre. Lám 
a macska a segítségünk nélkül is le tud jutni, hiszen amint kö- 
zeledünk feléje, leugrik Moigle-hoz - úgy tűnik, őt jobban ked- 
veli. (Ha viszont már fenn vagyunk, felvehetjük a teti É 
almát, melyek közül a másodikhoz a körbefutó szegélyen át 
meg kell kerülni a házat.) 

A kis incidens után folytassuk a "kutatásainkat". Minthogy 
most már tudjuk, hogyan lehet kijátszani az időzített kapcso- 
lókat, az udvar másik felén is a fent leírt módszerrel járjunk 
el, s nyissuk ki a kaput Spitz rezidenciája felé. Moigle ked- 
venc kutyájánál egy újabb mini játékban vehetünk részt: itt 
következik a Spitz Rodeo. A rodeó szabályai kézenfekvőek: a 
kutya farkába csimpaszkodva meg kell fékeznünk a megva- 
dult jószágot. Háromszor kell utána vetődnünk, míg végül si- 
kerül megállítanunk. A kutyaól mellett ezután Spitz ásni kezd, 
s a föld alól egy újabb alkatrész kerül elő. 

Amint befészkelte magát - vagyis némi elteltével - az "édes kiscica" akcióba 
kezd, és suttyomban leadja a drótot a léghajóra, miszerint jöhet az erősítés. Egy 
macskatársa érkezik, aki azonban már látszólag sem aranyos. Az almafa tövében 
buzgón beássa magát, s a homokzsákjai mögül bombákat hajigál. Minő véletlen: 
a soron következő alkatrész az egyik homokzsákban rejtőzik. Ronamozzuk hát 
meg az állást, és végezzünk a behatolóval. Mutassunk rá a kellemetlenkedő fickó- 
ra, s ezzel kérjük meg Moigle-t, hogy segítsen eltakarítani. A feladat annyi, hogy 
visszadobáljuk a macska bombáitt. (Addig is visszahajigálhatjuk neki, ameddig 

nem mutattunk rá, deúgy  ú 
nem jelenik meg a számláló, 
ami nyilvántartja az életeket 
- ergo a végtelenségig 
hajigálózhatunk.) Elég ne- 
héz pont a macska mellé 
pottyantani a robbanóanyagot, de szerencsére Moigle sokkal jobb bombavető 
nálunk. Célszerű tehát neki adogatni a muníciót. Kemény küzdelemre lehet szá- 
mítani, lévén - mint az köztudott - a macskáknak kilenc életük van. Moigle-nak 
ellenben csak háromszor kell felrobbannia, hogy megunja a bombázást... Ebből 
következően a legfontosabb az, hogy ügyeljünk a testvérünk testi épségére. A 
bombák villogni kezdenek, amikor már majdnem leégett rajtuk a kanóc: ezeket 
tehát lehetőleg hajítsuk el mi magunk, s ne hagyjuk, hogy a fivérünk felvegye. 
Moigle-t csak a frissen kihajított bombákhoz engedjük, illetve ilyeneket adjunk a 
kezébe. Ahogy fogyatkoznak a macska életei, úgy egyre rövidebb kanóccal látja 
el a bombákat, vagyis a csata egyre keményebbé válik. . . 
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12. Hatodik alkatrész — A szemetes kuka 

PLAYTIPP 
ei z et HÓ 

9. Csöbörből vödörbe 

A veszteségek: ellenére az ellenség még nem adja fel: hamarosan újabb 
macska érkezik ejtőernyőn. A behatoló ezúttal Spitz területét foglalja el, s 
a szerencsétlen ebet egy ketrecbe zárja. Ez is egy veszélyes fickó: a pisz- 
tolyát nyilván Rugóláb Serifftől csórta el. Az intelligens töltények elszántan 
követik a célpontot, s alaposan helybenhagyják Hoigle-t, ha nem vigyá- 
zunk. Persze azért férkőzzünk a macska közelébe, s amikor Moigle java- 

solja Spitz kisza- 
badítását, termé- 
szetesen vála- 
szoljunk igennel - 
avagy mi javasol- 
juk neki a dolgot. 
Ismét egy kisebb 
aljáték követke- 
zik. Míg Moigle a 
ketrec kinyitásával bíbelődik, nekünk távol kell tartani tőle a töltényeket. 
Ehhez fel kell vennünk a teniszütőt (ami a kerítés tövében hever ugyan- 
itt), s azzal kell lecsapkodnunk a golyókat. Lehetőleg úgy, hogy valamibe 
beleütközzenek, különben megfordulnak, és újra a cél felé indulnak. Mi- 
vel a macska egyre sűrűbben eregeti a skúlókat, a végére kész tenisz- 
bajnokká kell válnunk... Sikeres akció esetén a kiszabadított Spitz a be- 
hatoló elzavarásával, illetve egy vödör kiásásával hálálja meg a közremű- 
ködésünket - ezzel ismét túl vagyunk egy alkatrészen. 

Báró Malodorous még nem fogyott ki a ! Amint a macska mind a kilenc életével 
macskákból bb katona érkezik, aki 2 megfizetett, előkerül a hatodik alkatrész - 
most az öntöző szivattyút tápláló Ó- 1 azonban egyelőre még nem vehetjük ma- 
hoz fészkeli be magát. Az általa kitört át- 1 gunkhoz. A macska felrobbanása után 
járón keresztül bújjunk át magunk is a tó- 2 1 ugyanis átrepül a roncstelephez, s egy 
hoz, s álljunk rá a kis hevenyészett bal- ! olyan helyen landol, ahol még nem is 
konra. Mihelyst Moigle is mellénk áll, ! jártunk... Indulnánk érte vissza, csakhogy ] 
nyomban a tó partján találjuk magunkat, 1 egy kis gond van: úgy tűnik, az összes vi- 
s hamarosan rábukkanunk a birtokhábo- ! zet kilocsoltuk a kertre, s most a tó körüli I 
rítóra. Megint egy bombamániás macs- ] árkokba be vannak süllyedve a hidak. A le- ] 
kával van dolgunk, akit azonban most ! apadt pataknál ismertetett módszer szerint 
teljesen más módszerrel kell leküzdeni, mint a korábbit. Az ún. "forró krumpli" 1 járjunk el: ismét sértegessük Moiglet, majd ! 
hadműveletbe kell fognunk, ami abból áll, hogy Hoigle, Moigle és a macska egy- hívjuk a megfelelő helyre, azaz töltsük fel a 
másnak dobálják a "forró krumplit" (vagyis a bombákat), és mindig az a vesztes, könnyeivel a tavat. Ha netán csónakázni 
akinek a kezét végül megégeti. Látszólag szinte csakis a szerencsén múlik a do- ú akarunk, a tó közepén veszteglő tutajhoz 
log, azonban némi odafigyeléssel kiszámíthatjuk, mikor következik be a detoná- úgy tudunk eljutni, ha alaposan feldühíi 
ció. Ebben a játékban nem annyira az idő, hanem az érintések száma a lényeges, a tesót, és ismét kipróbáljuk, milyen érzés 
vagyis hogy mennyiszer lett továbbpasszolva a bomba. Két dologra kell tehát § baseball-labdának lenni. Ez utóbbi mozza- 
koncentrálni. Az egyik a visszaszámláló, ami azt mutatja, meddig maradhat a I 
bomba az aktuális figuránknál, a másik pedig maga a bomba. Hoigle és Moigle 
addig nyugodtan labdázhat a bombával, amíg az csak szürke, ám amikor elkezd 
villogni, alaposan meg kell figyelni a villanások sűrűségét. Ha ugyanis szaporán 
villan át sárgába, akkor már csupán két dobás van hátra, ha lassan, akkor még 
négy, ha pedig közepesen, akkor értelemszerűen három. 

Most már körbe lehet menni a tó körül, de a felsőbb szintre még így se tudunk 
felmászni. Igazság szerint nem is kell. Csak keressük meg a bizarr maszkot, illet- 
ve azt a ládát, amire Moigle rémült ábrázata van felfestve. A maszkot magunkra 
öltve alaposan ijesszünk rá Moigle-ra, majd másszunk fel a láda alól előkerülő 

platformhoz. Hoigle így foly- 
te EG rá (etyate tsa ízejeáéz taal] 
olyan jól sül el, hogy Moigle 
akkorát ugrik, hogy leérkez- 
vén pozdorjává zúzza a plat- 
form alatti ládahalmot, s ez- 
páter tesztre tdejdíatt jő 
visszafelé. A maszk a túlol- 
dalt is jó szolgálatot tesz. Az 
almafától jobbra található 
egy - az iméntihez hasonló - 
ládahalom, s annak a tetején 
egy újabb ábrás láda. Ismé- 
teljük el az iménti procedú- 
rát, s ezzel hozzáférhetünk a 
szemetes kukánkhoz. 

nat tulajdonképpen nem is annyira a csó- 
nakázás miatt lényeges, hanem hogy el- 
tüntessük a ládát a partról: ugyanis ez az 
egyetlen hely, ahol futóversenyeket lehet 
rendezni - persze ezt a játékot is előbb 
meg kell tanítani Moigle-nak. 

B ÉT 
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13. Hoigle a hídverő 

Az utolsó alkatrész egy hordó, ami egy hasadékban lapul az almafa 
mögött. Az almafa tövében egy trambulin platformra figyelhetünk fel: 
Moigle ruganyos bendője itt kitűnő alkalmat biztosít almaszürethez, 
de ugyanakkor ahhoz is, hogy átszökkenjünk a kerítés felett, egye- 

u nesta hasadékba. Az "értékes" cuccot egy pók őrzi, aminek mérgező 
a csípése, ezért egyelőre kerüljük vele az érintkezést. A hasadék 
egyik vége egy lezárt kapuhoz vezet visszafelé, míg a másik végénél 

egy barlang 
bejárata ta- 
lálható. A 
kefolVál NI [estet 
I őot- (a laloti 
ban, egy tó 
közepén le- 
ledzik, s 
csak egy el- ! 
més szerke- 
zetet működtetve lehet hozzáférni az emelvényéhez. Kicsit hasonló 
az egész a szivattyús feladathoz, merthogy csöveken kell egyensú- 
lyoznunk. Színes kapcsolókkal bizonyos csőhidakat varázsolhatunk 
elő, amelyek azonban csak rövid ideig kapcsolódnak össze - ennyi- 
vel tehát most nehezebb a dolgunk. A csőhidakon újabb kapcsolók- 
hoz jutunk, amik végül középen emelnek fel egy hidat. Csakis a jobb 
oldali, majd a bal oldali zöld kapcsolót állítsuk át (vagyis a középsőt 
hagyjuk érintetlenül): így lesz teljes a palló, ami a koponyás kulcs- 
hoz vezet. 

í : 

A koponyás 
[Veszi 
put nyitja a 
roncstelep 
ten (éj eeta] 
használtuk, 
vigyük el az 
útból, mert 
Moigle irtó- 
zik a kopo- 
cat 
[E olkizéel 
dig hát ép- 
pen elég 
USA a TAVT a et 
az is, hogy 
a pókoktól való félelmét leküzdjük. Utóbbi külön tananyagot 
képez, méghozzá a legkomolyabb leckét. Olyan komoly, 
hogy ötven pont szükséges ahhoz, hogy Moigle-t rábírjuk a 
tanulásra. Ráadásul nem elég elmagyarázni: meg is kell mu- 
tatnunk neki, hogyan is lehet elintézni a pókokat. Ügyesen 
manőverezve a pók háta mögé kell kerülnünk, s a potrohát 
kell megcsapkodnunk - Moigle csak ez után bátorodik neki, 
és mér "súlyos csapást" a szerencsétlenre. Az utolsó alkat- 
rész begyűjtésével immár minden együtt van, s már csak egy 
kis vidám hangulat szükséges ahhoz, hogy Moigle meg- 
eszt Cáj ue 

Menjünk a szerencsekerékhez, ami már nyilván felhívta magá- 
ra a figyelmünket aki amikor yűjtöttük mellőle a hatodik 
alkatrészt. Mutassunk rá avagy hagyjuk, hogy Moigle kérjen 
meg minket a játékra. A feladat egyértelmű: mindig annál a 
színnél kell megállítanunk, amilyent Moigle kíván. Sikeres pró- 
bálkozás esetén Hoigle valami vicces mutatványt fog rögtö- 
nözni a testvérének, s ezzel növelhetjük apránként Moigle vi 
dámságának a kijelzőjét, melynek csúcspontja egyben a játék 
csúcspontja - azaz végre megláthatjuk a meglepetést... Ez te- 
hát a Happy End, de remélhetően még számos kalandot él- 
hetünk meg ezzel a két igazán nagyszerű fickóval 
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4Tiha AA támadás 

Alapvető, közelharcban használandó támadás: 
Jehuty suhint egyet kardjával. Ha gyorsan nyomogatjuk a 
gombot, Jehuty elereszt egy hármas kombót. Mivel ez a tá- 
madás nagyon sokat sebez, ez lesz a legtöbbet használt 
menőverünk. 

Miközben valamelyik irányba turbózunk (R2), 
nyomjuk meg egyszer a támadás gombját - ekkor Jehuty né- 
hány energiaszálat lő ki az ellenfélre. Ezek viszonylag lassú- 
ak, ezért csak Mummyheadek, illetve a Mountain régióban 
megjelenő Super-jelzésű szakaszok ellen használjuk. 

Amennyiben turbózás közben az ellenfél köze- 
lébe érünk, és ekkor nyomjuk meg egyszer a támadás gomb- 
ját, Jehuty megrohamozza az ellenfelet. Nem igazán hasznos, 
ehelyett használjunk inkább Spinning Swordöt. 

KAY ket ater Mar LA CE isies 
zás gombját, majd némi energiagyűjtés után engedjük el az 
egészet a támadás gomb használatával. Ez főként a főetlenfe- 
lek és a Cyclopsok ellen hatásos, a többi ellenfél egyszerűen 
szétlövi az energialabdát még a levegőben. 

Ellenfél típusok 
aie éső 

leggyengébb elfen- 
keret e 
pen egy hibrid, 
ugyanis rendelke- 
zik közelharci és 
távolsági fegyverrel 
is. Amíg alacsony 
szintűek, szinte 
semmi nehézséget 
nem okozhatnak, 
ötödik szint kör- 

nyékén viszont megtanulják elkerülni a távolsági támadásain- 
kat, ettől kezdve csak kardunkkal árthatunk nekik. Ahogy egyre 
erősebbek lesznek, úgy sajátítják el a különféle Sub-Weaponok 
használatát (Phalanx, Javelin később pedig Geyser és 
Bounder), de ezeket elég könnyű kikerülni. 

E AGAS ee Ke EB 
harcra specializálódot frame-je. Ma- 
gasabb szinteken már ők a legnehe- 
zebben legyőzhető ellenfeleink, mi- 
vel kitűnő érzékkel kerülik el táma- 
dásainkat ínéha még a Spinning 
Swordót is), és abban a pillanatban, 
[A ÁSZ S AAS LÉT L 

jeti u ss 
A legegyszerűbb távolsági fegyverünk - egyszerűen 

tartsuk lenyomva a támadás gombját (négyzet), amikor az el- 
lenfelünk kardnyújtásnyinál messzebb van nálunk, Alkalmas 
porterek aktiválására, illetve távoli ellenfeleink figyelmének 
felkeltésére, ám éles harcban nem igazán használható, kö- 
szönhetően kicsiny sebzésének. 

Ha egy ellenfél közelében lebegve kez- 
FTTN el energiát gyűjteni, majd szabadjára engedjük Jehutyt 
a támadás gombbal, akkor kapjuk meg a frame legerősebb. 
támadását. A nálunk két-három szinttel gyengébb frame-eket 
egy ílyen szétveri, de egy normál kombózás és egy Spinning 
Sword minden egyszerűbb ellenfelet elintéz. 

"1 Ha közel állunk az ellenfélhez, és lenyomjuk a másod- 
lagos támadás gombját (kör), akkor Jehuty felkapja az ellen- 
felet, újabb lenyomására pedig elhajítja (célszerű úgy eldobni, 
hogy valami keménynek nekivágódjon, különben semmit nem 
érünk vele). Egyetlen csata kivételével semmi szükség rá. 

ub-Weapi alla szelelete eat eee  etis eltesz pia atát ellett) 
sok idő fog eltelni. Először is meg kell szereznünk a prógra- 
mot nyitó kódot, majd meg kell találnunk a szervert, és a 
kóddal le kell tölteni a fegyvert. Ezután még némi lövedéket 
[Sár e TVt ene et e netet CELL CET CICC ta 
nak csak nehéz fokozatokon van értelme, ott viszont az éle- 
klet aV netet LL LG EL TZ Má lete ela e CLK CEC te Hi 
jobb közülük a Gauntlet, zárt terekben a Bounder, illetve éle- 
tet menthet még a Mummy, a titkos fegyver, ami begyógyítja 

LL sar erői 

1" Nehezebb szinteken már életfontosságú a védő- 
HEZ TZSENETETEK ezeken csak néhány távolsági támadás . 
hatol át (mint a Raptorok ívben repülő fegyvere, vagy a 
[ara ereit ÉT [dozáz retege te elut ejő 
01918 

FESÉ ESZRE E ák EZT 

száros kai 

lummy zt E iteletet gt lel szz tert Al U (tv 
[e Le-rége toe KÉT 
jelentenek (Phalanx Sub.Weapont használnak). Lá / 
azonban kapnak egy új támadást, egy dupla hősugarat, amit 
ugyan elég könnyű elkerülni, RÉ TESSEN SEAZS ése 

gyengíteni öket a távolból, majd intézzük el őkelméket egy hu- 
irdesapással. ; Í 
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sz gő 
1: The Hangar 

Egyéb: Metatron; monitor.femd 

2: Factory 1 

A játék elején rögtön kapunk egy Raptort az arcunkba, ezt a 
négyzet gomb nyomogatásával intézzük el. Ezután követke- 
zik az első oktató rész, ahol ADA elmagyarázza Jehuty keze- 
lésének alapjait és a legegyszerűbb támadási formákat. Ez- 
után a nyíl irányában hagyjuk el a termet (ha megsérültünk, 
akkor vegyük fel a Metatront előtte), verjük le a párosával ér- 
kező ellenfeleket és gyakorlojuk be a támadásokat. Miután 

elhullottak, megjele- 
nik egy narancsszí- 
nű frame, benne Vio- 
lával, leendő főellen- 
ségünkkel. Az ő tu- 
dása úgy van beállít- 
va, hogy semmikép- 
pen sem okozhat 
problémát, simán le 
lehet verni. Miután 
elmenekült menjünk 
a helyi szerverhez, 
és töltsük le magunk- 
nak a monitor.femd 
nevű file-t, amivel új 
lehetőségek egész 
dimenziója tárul fel 
előttünk - használ- 
hatjuk a térképet és 
befoghatjuk az ellen- 
feleket. Ezek hasz- 
nálatát ADA rögtön 
el is magyarázza. 

4: Town 1 

Lőszerek: Javelin 

3: Town 1 

Nem túl megszokott dolog, hogy ilyen hamar szembetalál- 
juk magunkat egy főellenféllel, de itt most ez a helyzet. Ál- 

dozatunk neve 
Tempest, bűne pe- 
dig többek között 
az, hogy elpusztítot- 
ta Leo egykori ott- 
honát. Ez a csata 
nem túl megterhelő, 
amíg le nem sebez- 
zük a HP-je 5096- 
áig, turbózzunk kö- 
rülötte és a nyugod- 

gi tabb pilanatokban 
58 áj n eresszünk meg egy- 
a a. egy Burst Shotot. 

Amint széttörött a 
fejét védő páncél, 
változtassunk takti- 
kát: húzzuk fel a vé- 
dőpajzsot, majd 
amíg fészkelődik, 
küldjük meg egy 

[ Energy Sphere-rel. 
g § td Ezt néhányszor 
s megismételve 

Tempest működés- 
képtelenné válik. 
ADA végleg meg 
akarja semmisíteni, 
de Leo ragaszkodik 
hozzá, hogy ő nem 
öl meg senkit sem - 
a Tempest irányítója 
végül el tud mene- 
külni. 

saásbj 

5: SOS Town 2 

Lőszer: Javelin 

Egyéb: 2 Metatron; pass global; global.femd 

A célunk itt az, hogy meg- 
szerezzük Jehuty egyik al- 
programját, amellyel el tudjuk 
hagyni a területet, és átrepül- 
hetünk Antillia más részeire. 
Ehhez hamar megtalálhatjuk 
a szükséges szervert, de kell 
hozzá a jelszó - ezt az egyik 
itteni szakasztól vehetjük el, 
de célszerű mindenkit kiirtani. 
Ha megvan a jelszó, töltsük 
fel a global.fcmd-t ADA prog- 
ramjai közé, és amenüben 
megjelenő Area Change op- 
cióval hagyjuk el a gyárat. A 
nagy térképen menthetünk 
egyet, utána pedig menjünk 
az egyetlen lehetséges hely- 
színre, a városba. 

Egyéb: 2 Metatron; pass javelin; javelin.drvr. 

Miután Tempest elpusztult, a semmiből megjelenik néhány 
csapatnyi frame. Ha esetleg megsérültünk a főellenséggel 
folytatott viadalban, akkor gyógyítsuk fel magunkat az előt- 
tünk heverő Metatronnal (a Metatronokat kék négyzet jelöli 
a térképen). Elsőként mindenképpen a kódszavas fiúkat 
üssük meg, majd töltsük le a helyi szerverről a Javelin 

Sub-Weapon hasz- 
nálati utasítását (ja- 
velin.drvr). Ezután 
csapjuk le a lőszert 
cipelő frame-eket, 
és tessék: megvan 
az első fegyverünk, 
a meglehetősen 
gyengécske Javelin. 
Ha ez megvolt, 
hagyjuk el a terüle- 
tet. 

Egyéb: 2 Metatron; pass phalanx; phalanx.drvr 

Amikor kiérünk a nagy térképre, egy új helyszín jelenik meg 
előttünk, a Town 2, ráadásul láthatólag szükség is van ránk: 
villog az SOS-felirat (Ha esetleg nem akarunk segíteni a né- 
pünkön, akkor minden teketória nélkül visszamehetünk a 
Factory 1-ba). Cselekedjünk gyorsan, közelítsük meg a hoz- 
zánk legközelebb eső csoportokat, iktassuk ki a Mummyhead- 
eket, majd utána a maradékot. Igyekezzünk nem totojázni, 
mert ha hagyjuk őket kibontakozni, akkor bizony szőnyeg- 
bombázni fognak. Itt vehetjük fel a Phalanx nevű fegyver jel- 
szavát, és a helyi szerverről le is tölthetjük a programot. 
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Ha előfizetsz, olcsóbb! 
Megrendelés esetén kérjük, 
gy a mellékelt megrendelőlapot 
tse ki nyomtatott nagybetűkkel, 
küldje vissza postán vagy faxon 

(850-8731) 

(CHIP Magazin és a PC GURU 
inden száma két CD-ROM-mal 

jelenik meg. 

1 JJ 

A CHIPTÁR mindenkinek 
élkülözhetetlen segítség. 

Előfizetem a PLAYTIME! Magazint: 
O példányban egész évre 8964 forint O példányban fél évre 4482 forint 

Előfizetem a CHIP Számítógép Magazint: 
O példányban egész évre 11424 forint O példányban félévre 5712 forint 

Előfizetem a PC GURU-t: 
O példányban egész évre 15456 forint O példányban félévre 7728 forint 

ÓÓ eza tár nát ee en sk ÉG ÉTATS SEREG TÁS TAT ÁKNTAN REÁ TES EKEZÁ BÉTA KKATÁNESÉS KÉSEK EÁ KÉKAKÉRS KKK ÉGAE 

Cím: LLLL] gt ÁT BÁLÁS ETET ÁE ÁT S ÉS ÉEK ÜLÉSEK E ÁG KS ÉTÉ ÉGGG ELEG ÉGEEÉÁZÉÍSEÉS 

O csekken (a kiadó biztosítja) Fizetés módja: Ü átutalással 

Kelt: 

seltdszlsássérő EGEETSÉTÜZEG 

Vogel Publishing Kft., 1300 Budapest 3, Pf. 210, fax: 350-8731, tel.: 349-4768, Fehér Ildikó 

Megrendelem az alábbi kiadványokat: 

a példányban  CHIPTÁR 15 Mozivarázs otthon, CD-melléklettel 1232 forintért 
O példányban CHIPTÁR 16 Windows 2000, CD-melléklettel 980 forintért 
O példányban  Játékkollekció I.: PC GURU 1999/5., 6., 7. száma 1555 forintért 
CO példányban Játékkollekció II.: PC GURU 1999/8., 9., 10. száma — 1555 forintért 
O példányban Játékkollekció III.: PC GURU 1999/11., 12. száma 998 forintért 

Játékkollekció IV.: PC GURU 2000/2., 3. száma 
Játékkollekció V.: PC GURU 2000/4., 6. száma 
Játékkollekció VI.: PC GURU 2000/7., 8. száma 

1331 forintért 
1331 forintért 
1331 forintért 

0 példányban 
0 példányban 
0 példányban 

NŐVE szásas 
Cég neve: . 
Cím: 

Fizetés módja: — CI csekken (a kiadó biztosítja) ü átutalással 

Kelt: . 

dödálddnüssesnáttés A TÁjjja eredetei 

Vogel Publishing Kft., 1300 Budapest 3, Pf. 210, fax: 350-8731, tel.: 349-4768, Fehér Ildikó " e-mail: terjeszteséDvogel.hu 

A PLAYTIME! Magazin korábbi számait most még megrendelheted a Kiadótól! 
Talán találsz bennük néhány érdekességet is, de ha ráadásul még szerencséd is 
van, nyerhetsz velük egy PS2-t is! 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2000/1 számát: 
tg példányban egy példány 322 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/1 számát: 
Ü példányban egy példány 322 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/2 számát: 
Ld példányban egy példány 644 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/3 számát: 
példányban egy példány 644 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/4 számát: 
példányban egy példány 644 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/5 számát: ; 
példányban egy példány 644 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/6 számát: 
Ú példányban egy példány 498 forint 

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/7 számát: 
0 példányban egy példány 498 forint 

NÉ: szzszée 

Cég neve: 

Cím: 

Fizetés módja: Ü csekken (a kiadó biztosítja) Ü átutalással 
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6: Factory 1 

Egyéb: 2 Metatron; pass antilia; antilia.info 

ILőszer: Phalanx 

A belépéskor ADA rögtön felhívja a figyelmünket arra a sza- 
kaszra, amelyik magánál hordja a kívánt jelszót. A csoport 
egy Achilles-szakasz - elsőként mindenképpen a csillaggal 
jelölt frame-et verjük le, majd a legyengült többieket. Ha 
ezekkel végeztünk, irtsunk ki mindenkit, majd töltsük le a 
programot, amire ADA-nak szüksége van és távozzunk ango- 
losan a helyszínről. A térképen repülve ADA elmagyarázza 
küldetésünket: el kell juttatnunk őt az Atlantis nevű űrhajó- 

hoz, amin majd át tud kelni a 
Marsra, ahol részt vehet az 
igazi háborúban. Mivel az 
Atlantis messze van, ezért 
még akad dolog bőven: pél- 
dául el kell pusztítani azt az 
erőpajzsot, ami nem enged 
minket tovább. Mielőtt ebbe 
belevágnánk, részt vehetünk 
egy mentőakcióban. 

8: City 1 

Egyéb: 2 Metatron; 

Lőszer: 2 Phalanx 

Itt az lenne a dolgunk, hogy megszüntessük a zöldes ener- 
giapajzsot, ám pont emiatt a pajzs miatt sem mi, sem pedig 
energiafegyvereink nem képesek áthatolni az érzékeny ré- 
szekhez. Harcolni ugyan tudunk, néhány szakaszt át lehet 
csalni a pajzson (ők vajon hogy jönnek át?), sok értelme 
azonban nincs, csak tápolni lehet - bár nem árt, ha itt 

feltápoljuk magunkat 
negyedik szintre... 
ADA kiadja az ukázt: 
valamilyen nem-ener- 
giafegyvert kell sze- 
reznünk, csak az a 
baj, hogy manapság 
mindenki azt hasz- 
nál... Menjünk ki a 
térképre! 

Egyéb: 2 Metatron; pass geyser; geyser.drvr 

ILőszer: 2 Phalanx 

Először is nyírjunk ki minden 
ostobát, aki a közelünkbe 
merészkedik, majd válasz- 
szuk ki a Snipert, mint Sub- 
Weapont, és az erőtér-gene- 
rátor közepén forgó henger- 
ről lődözzük le a kis pöttyö- 
ket. Ha mind megvolt (ha 
esetleg elfogyott a lőszer, a 
Town 2-ben bármikor szerez- 
hetünk újakat), szabad az út 
a távolban balettozó frame- 
ek felé. Ezután vegyük el a 
kódszót, és töltsük le a Gey- 
ser alfegyver programját. Ha 
ez megvolt, hagyjuk el a te- 
repet. Megkapjuk az új fel- 
adatot: két generátort kell 
szétcsapnunk - kezdjük az 
elsővel. 

7: SOS Town 1 

Egyéb: 2 Metatron 

Lőszer: Javelin; Phalanx 

Az előző SOS-küldetésnél leírtakat itt is hasznosíthatjuk: 
gyorsan cselekedjünk, és ha van hozzá lélekjelenlétünk, ak- 
kor csaljuk el az ellenséges frame-eket a kihaltabb részekre, 
ahol nem okozhatnak nagy bajt. Remélhetőleg a Tempest el- 
leni harcban nem zúztunk túl sokat, mert akkor bizony az A- 

osztályzat elúszott - ugyanis a program azt is beleszámítja a 
végső értékelésbe. 

9: Town 2 

Egyéb: 2 Metatron; Sniper 

Lőszer: Javelin; 2 Phalanx 

Mindenekelőtt üssünk le mindenkit a körzetben, hogy nyu- 
godtan kutakodhassunk. Ha nem csináltuk meg az első SOS- 
küldetést, most megszerezhetjük a Phalanx Sub-Weapont is. 
ADA új információkkal áll elő: ezen a helyen egy úgynevezett 
vektorcsapda van, amit csak a "Porterek aktiválásával lokali- 
zálhatunk". Ez a mi nyelvünkön azt jelenti, hogy szét kell lő- 
nünk a lebegő lila kis izéket, és ha mind megvan (ezen a pá- 
lyán hatot kell eliminálni), akkor felmarhatjuk a cuccot. A Por- 
tereket kissé nehéz kilőni, tehát könnyítsünk helyzetünkön: a 

jobb analóg karral be tudjuk 
célozni őket. Ha minden 
Porter megvolt, akkor az 
újonnan megjelent ládából 
kiszedhetjük a hagyomá- 
nyos golyókkal működő 
Snipert, amivel át tudunk lő- 
ni az energiafalon. Menjünk 
vissza a City 1-be 

11: EPS 1 

Egyéb: 2 Metatron; pass halberd; halberd.drvr 

Lőszer: 2 Javelin; Sniper; Halberd 

Elsőként csapjuk le a szakaszokat, kivéve az "unknown" felira- 
tot viselőt, arra később még szükségünk lesz! Ezután durrant- 
suk szét a portereket (rengeteg van), és szedjük ki az új ládá- 
ból a jelszót, amivel a helyi szerverről megszerezhetjük a 
Halberd programját. Most már megölhetjük azokat a frame- 
eket, amelyek ehhez szállítják a lőszert. Mivel a tányérantennát 
nem tudjuk megsebezni, mellékutat kell találnunk: az északke- 
leti ficakban (a térkép fehér nyilakkal jelzi) találhatunk egy lejá- 
ratot a föld alá. Menjünk le, és haladjunk az úton (ahol kiszéle- 
sedik az út, ott mindig lesz egy könyű csata), amíg el nem 
érünk a generátorig, amit csapjunk szét. Az út egyetlen leága- 

zása egy szerverhez 
vezet, amihez rögtön 
két kód is kellene, ide 
még vissza fogunk tér- 
ni. Amint elhagyjuk a 
területet, menjünk visz- 
sza a City 1-be, ahol 
felvehetjük az egyik 
legszuperebb cuccot, a 
Mummyt. Ezután irány 
a másik generátor! 



etatron; pass. controlt 

Lőszer: 2 Javelin; Phalanx 

Egyéb: 3 Metatron; pass control2 

Lőszer: Javelin; Halberd 

Játsszuk el ugyanazt, amit az előbb, azaz irtsunk ki minden- 
kit, majd menjünk le a föld alá. Kisebb probléma, hogy egy 
ismerős energiafal állja el az utat, nem tudunk bemenni a ge- 
nerátorhoz. Menjünk vissza a felszínre, és az újonnan megje- 
lent Szuper-szakasztól (vigyázzunk velük, jól nyomják) ve- 
gyük el az iménti szerver első kódját, majd menjünk ki a tér- 
képre, és mindenképpen mentsünk egyet! 

A második jelszót itt talál- 
hatjuk, meglehetősen ko- 
moly erők által őrizve: az öt 
normál szakasz is szintet lé- 
pett legutóbbi találkozásunk 
óta, de a három, Szuper- 
szakaszba tartozó Mummy- 
head végképp sok fejtörést 
fog okozni. Először a többi- 
eket romboljuk le, majd pró- 
báljuk meg a három jóma- 
darat legyengíteni Burst 
Shotokkal, végül adjuk meg 
nekik a kegyelemdöfést a 
kardunkkal. Ha őket is meg- 
öltük, menjünk vissza az 
EPS 1-re. 

15: Town 2 

(Ellenséges szakaszoktó 
Egyéb: 2 Metatron 

Lőszer: 2 Sniper; 2 Geyser 

Egyéb: 2 Metatron; rap.fcmd 

Lőszer: Javelin; Sniper; Geyser; Halberd 

Pofozzunk le mindenkit (nem lesz könnyű, mert négy csoport 
nagyon közel van egymáshoz, ha egybe belekötünk, valószí- 
nűleg pár másik is beszáll a buliba). Ha gáz van, verjük le a 
távol sertepertélő Achilles-egységet, ahol a Mummyheadet 
szedjük le először - náluk egy Metatron is lapul. Ha minden- 
kivel végeztünk, szedjük fel a gazdátlan Raptort (a Sniper- 
lőszeres láda mellett van). ADA rögtön irányítása alá is veszi, 
és mire egyet pislanthatnánk (esetleg menthetnénk), az EPS 
2-ben találjuk magunkat. j 

Nyomjunk le mindenkit (nem árt, ha ekkor már hatodik szin- 
tűek vagyunk), és menjünk le a földalatti járatba, oda, ahol a 
szervert találtuk. Használjuk fel két jelszavunkat, értük meg- 

kapjuk az irányítat- 
lan Raptorok kom- 
mandírozását lehe- 
tővé tevő progra- 
mot. Ez azért jó, 
mert a Raptor át tud 
menni az energia- 
pajzson az EPS 2 
generátoránál. Most 
már csak egy gaz- 
dátlan Raptort kell 
találni... 

Egyéb: 2 Metatron; rap.fcmd 

Lőszer: Javelin; Sniper; Geyser; Halberd 

Mivel az általunk irányított Raptor nagyon gyenge (a mi szintünk- 
től függően 4. vagy 5. szintű), és teljesen másként harcol, mint 
Jehuty, kerüljük el a harcokat. A térképen figyelve a járőröző sza- 
kaszokat gyorsan szálljunk el az északkeleti sarokba, ahol le tu- 
dunk merni a föld alá. Bent keressük meg a szervert (első elága- 
zásnál jobbra), és töltsük le a láthatatlan Porterek észlelését elő- 

segítő programot. Ha min- 
den Portert felrobbantunk, 
egy Metatron a jutalmunk, 
amit csak akkor vegyünk fel, 
ha a HP-nk 5096 alá csökken. 
Haladjunk tovább a föld alatt, 
próbáljuk meg hamar le- 

Egyéb: 4 Metatron 

Lőszer: Phalanx; Halberd 

Mielőtt továbbmehetnénk az ADA által javasolt irányba, a he- 
gyek felé, egy újabb mentőmisszió vár ránk, az újonnan 
megjelent Town 3-ben. Ez a küldetés nehéznek tűnik, viszont 
egy kis csellel könnyíthetünk helyzetünkön. Ha körülnézünk, 
akkor láthatjuk, hogy csak egyetlen szakasz mozog, csak ők 
rombolnak. Gyorsan csapjuk le őket, lehetőleg úgy, hogy a 
többieket ne zavarjuk fel, majd húzódjunk vissza egy kevés- 
sé beépített helyre. Ezután a Sniperrel lőjük meg őket, ekkor 
elkezdenek felénk rohanni, a környezetre rá se bagózva. Ezt 

csapni a hirtelen megjelenő 
ellenfeleket (fontos, hogy a 
Mummyheadeket támadjuk 
le, szorítsuk neki a falnak, és 
üssük, ahogy csak tudjuk!). 
A zsákutcánál lőjük ki a falat, 
ahol ADA megjelölte, majd 
bánjunk el a generátorral is. 
Ha kész, akkor visszakerü- 
lünk a Town 2-be, ismét 
Jehutyt irányítva. 

mindegyikkel játsszuk 
el külön-külön, igen 

nagy esély van rá, hogy 
sérülés nélkül megúsz- 
szuk a kalandot. Men- 
jünk ki a térképre, és in- 
duljunk el a Mountain 1 
felé, habár sajna nem 
érhetünk oda - Jehutyt 
lelövi az égből egy lát- 
hatatlan ellenfél. 



18: Park 1 

ket, hogy támadjuk meg a nagy böhöm lényt. Ezúttal ne hall- 
gassunk segítőnk- 
re, ugyanis itt még 
nem lehet legyőz- 
ni Tyrantot, akár- 
milyen erősek is 
lennénk, vagy 
akármilyen kódot 
is használnánk. In- 
kább távozzunk a 
helyszínről, miköz- 
ben szörnyű dolog 
történik: ADA víru- 
sos lesz, és ennek 
köszönhetően 
Jehuty energiája 
leesik a minimum- 
ra: egy bekapott 
lövés, és kampec 
(természetesen a 
Metatron sem se- 
gít). Nagyszerű... 
A térképen min- 
denképpen ment- 
sünk! 

20: Factory 2 

Ellenséges szakas 
Egyéb: Metatron; pass vaccine; vaccine.exec 

Lőszer: Javelin; Geyser; Halberd; Comet 

A mentőakció 
után (vagy akár 
helyette) men- 
jünk a második 
gyárba, és a fal 
mellett osonva si- 
essünk le a föld 
alá (ahol a fehér 
nyilak vannak a 
térképen, ott a 
bejárat). Itt két 
szervert is talá- 
lunk, egy első 
szintű Raptor tár- 
saságában. A 
Raptort verjük le 
(Spinning 
Sword!), és az 
ekkor kapott jel- 
szóval töltsük le 
a legújabb vírus- 
írtót - ADA hely- 
rejön, Jehuty is- 
mét egészséges. 
Ha elhagyjuk a 
várost, választha- 

tunk, hogy az utolsó SOS-küldetést választjuk, vagy visz- 
szamegyünk az EPS 1-be némi Mummy-lőszerért. Célunk 
ezután az lesz, hogy előkaparjunk valahonnan egy álcázó- 
berendezést, amivel át tudnunk menni a Mountain 1-be 
anélkül, hogy lelőnének minket. 

Egyéb: Metatron; pass comet; comet.drvr 

Lőszer: Phalanx; Geyser 

Ez a küldetés meglehetősen cinkes: ugyebár ADA még 
mindig ki van ütve és minden bekapott lövés halálos, szó- 
val óvatosan kell próbálkoznunk. Szerencsére az itteni 
frame-ek mind első szintűek, ezért nekik sem kell sokkal 
több. Egyenként csapjuk le őket, különben majdnem biz- 
tos, hogy kapunk egy találatot. Távolról támadjunk, Burst 

Shotokkal és Energy 
Sphere-ekkel, akkor nem 
lehet nagy gáz. Ha ez 
megvolt, lőjünk ki minden 
portert, majd a ládából sze- 
rezzük meg a jelszót, és a 
szerverből (a város alsó 
szintjén van) vegyük ki a 
Comet használatát lehető- 
vé tevő programot. 

21: SOS City 1 

Egyéb: Metatron 

Lőszer: Javelin; Phalanx 

Minél előbb mészároljuk le azokat a frame-eket, amelyek a 
tornyokat támadják, majd szedjük le a többieket a 
Mummyheadekkel kezdve, utoljára hagyva a Cyclopsokat. 
Túl sok problémánk nem lehet. (Ha szép osztályzatot aka- 
runk, akkor figyelhetünk arra is, hogy csaljuk el a szakaszo- 
kat a térkép széle felé, ahol nincs annyi lerombolható ház.) 

2 Metatron; pass decoy1 

Lőszer: 2 Geyser 

Itt az egyetlen kö- 
telező mutatvány a 
jelszavas brigád 
lelövése, de ter- 
mészetesen nem 
árt, ha tápolási cé- 
lokkal kiirtunk min- 
denkit (nagyon so- 
kat segít az elkö- 
vetkezendőkben, 
ha mostanában 
feltápoljuk magun- 
kat a maximális 

ik szintre - 

párszor, és verjünk 
le mindenkit). Ha a 
negyedik SOS-kül- 
detést elblicceltük 
(ejnye!), akkor a 
Porterek kilövésé- 
vel most vehetjük 
fel a Comet Sub- 
Weapont. 



24: EPS 2 

Egyéb: 2 Metatron; detector.f(cmd; pass gauntlet; gauntlet.drvr 

Lőszer: 2 Geyser; 2 Comet 

23: Town 3 

Sajnos az élet nem olyan egyszerű, mint gondolnánk: az 
álcázóberendezés második kódszava ugyan itt van, ám meg- 
szerezni nem tudjuk, mert az itteni frame-ek láthatatlanok 
(igazság szerint rendkívül jól látszanak, csak nem tudjuk őket 
megsebezni). Gyorsan meneküljünk el. Ekkor ADA elmondja, 
hogy az EPS 2 ferobbantásához használt Raptornál megvan 
az a program, ami nekünk kell - az irány adott, hajrá! 

A recept már ismerős lehet: mindenkit robbantsunk fel, men- 

jünk le a járatba, ahol szembetaláljuk magunkat a korábban 
általunk (ki)használt, most azonban agresszív Raptorral. Hiá- 
ba hízott meg (6. szintű), nem lesz nehéz, és ha lenyomtuk, 
meg is kapjuk tőle a detector.fcmdt-t, amivel a láthatatlan dol- 

gokat is észlelhetjük. 
Kint így észrevehe- 
tünk egy rakat 
Portert, amiket lőjünk 
is szét. Az így kapott 
jelszóval már le is 
tölthetjük a Gauntlet 
nevű fantasztikus 
Sub-Weapon prog- 
ramját! Menjünk 
viszsza a láthatatlan 
frame-ekhez! 

25: Town 3 

EME E ESETET] ( ] 26: Factory 2 
ee ene Ellenséges szakaszok zi] Lőszer: Javelin, Halberd, Comet 

Egyéb: 4 Metatron; decoy.drvr 

Az új programnak hála Lőszer: Javelin; Phalanx; Comet; Gauntlet; Decoy 
könnyedén leverhetjük a ko- 
rábban győzhetetlen egysé- Mielőtt bárkit is levernénk, menjünk le a föld alá, ahol a két 
geket. Csapjuk le az össze- szerver van, csapjuk le a fogadóbizottságot, és töltsük le a 
set, a jelszót szállító példá- Decoy alfegyver programját. Ha ez megvolt, menjünk ki, és 
nyok ugyanis csak egy idő - tegyünk rendet a többiek között, ne sajnáljuk őket. Ha min- 
és néhány frag - után jön- denkit leirtottunk, 
nek elő. Végre megvan a robbantsuk fel a 
második jelszó is, mehetünk Portereket, hogy 
vissza a szerverhez. megkapjuk a jutal- 

mat: öt lőszert a 
Decoyhoz. Imígyen 
felszerelkezve, visz- 
szamehetünk a 
nagy böhöm robot- 
hoz, aki korábban 
lelőtt minket az ég- 
ből. 

28: Mountain 1 

Egyéb: 7 Metatron; pass bounder; bounder.drvr 

Lőszer: Minden 

27: Park 1 

A böhöm lény nem olyan vészes ellenség, mint ahogy ki- Tyrant halála után nyitva áll előttünk az út a hegyekbe 
(közben bejelentkezik Elena, és meggyőzi Leot, hogy vi- 
gye el Jehutyt egy Rock Thunderheart nevű fickónak) - 
először menjünk észak felé, ahol a hatalmas gát van. Köz- 
ben a semmiből megjelenő egységek törnek ránk, ráadá- 
sul az erősebbik fajtából, és - csak hogy örüljünk - ilyen- 
kor rácsok zárják el az utat a manőverezés elől. A Rapto- 
rokat és a Cyclopsokat Burst Shotokkal végezzük ki (érde- 
kes módon ez ellen semmit nem tudnak tenni, főként az 
S-sel jelöltek), a Mummyheadeket pedig Spinning Sword- 
ökkel. Ha a gátnál megszereztük a Bounder Sub-Weapont, 

néz, csak tudni kell, hogy mikor és hogyan kell támadnunk. 
Először is, válasszuk ki a Decoyt másodlagos fegyvernek, 
és kezdjük el lőni Energy Sphere-ekkel a frame-et. Ha ren- 
geteg rakétát lő ki ránk, akkor ne szégyelljük: védekezzünk. 
Amikor egy vörös célkereszt jelenik meg Jehuty körül, akkor 
használjuk el a Decoyt, kicsit menjünk arrébb, és eresszünk 
meg pár Energy Sphere-t. Ezt párszor eljátszva (igyekez- 
zünk sietni, mert ha elfogy a Decoy, akkor meghalunk) 
Tyrant kellőképpen megsebesül, és átváltozik. Ilyenkor men- 
jünk át defenzívbe, és meneküljünk előle, amíg meg nem áll 

egy helyben pihen- 
ni. Ilyenkor küldjük 
meg Energy 
Sphere-ekkel vagy 
Gauntletekkel. Nem 
kell neki sok, hamar 
feldobja a talpát. Ha 
megöltük menjünk 
ki a térképre, majd 
vissza - néhány 
Mummy lesz a jutal- 
munk. 

akkor nézzük meg a 
térképet, és köves- 
sük a ládák által jel- 
zett utat. A megjele- 
nő lényeket verjük 
le, a ládákat szed- 
jük fel, a zsákutcák- 
nál pedig törjünk 
utat egy-egy Energy 
Sphere-rel. Sok 
gondunk itt nem le- 
het. 



29: Mountain 1 

Főellenség: Nebula 

A hegy tetején egy 
újabb főellenség ül- 
dögél - vesztére. 
Kezdjünk el turbózni 

lyamatosan (ha ép- 
pen nem követ min- 
ket pár tucat 

vetős rakéta, 
akkor Energy 
Sphere-eket is utá- 
na küldhetünk, azok 
nagyobbat sebez- 
nek). Amikor 5096 
alá esik a HP-je, ő is 
harcmodort változ- 
tat: felrepül az ég- 
be, és onnan próbál 
meg ránk zuhanni, 
Szerencsére ezt na- 
gyon könnyű kike- 

Ini. Miután leszállt, 
lőjünk egy Energy 
Sphere-t a fejébe, 
majd kettőt a testé- 
be (a célkereszt au- 
tomatikusan átvált) - 
ezt háromszor- 
négyszer eljátsszuk 
vele, és meg is vol- 

Á zután a gi 
felkínálja a mentés 
lehetőségét, amit 
használjunk is ki. 

A raktárban megjele- 
nik Viola és kedvenc 
narancsszín frame- 
je, Neith. Most érez- 
hetően nagyobb ki- 
hívást jelent, mint az 
első helyszínen. A 
csata hihetetlenül 
látványos, ahogy a 
küzdő felek ledöntik 
a hatalmas ládator- 
nyokat. Amikor felti 
nik a Caution felirat, 
nem kell Decoyt 
használnunk, Leo 
ugyanis egy ügyes 
manőverrel - ADA 
legnagyobb döbbe- 
netére - kivágja ma- 
gát a szorult helyzet- 
ből. Neithet legköny- 
nyebben úgy tudjuk 
megölni, ha közel 
megyünk hozzá és 
Spinnig Sword- 
támadásokkal gyor- 
san felaprítjuk. Miu- 
tán végeztünk vele, 
Leo természetesen 
nem hajlandó likvi- 
dálni, pedig mind Vi- 
ola, mind ADA támo- 
gatnák ezt az elkép- 
zelést. 

PLAYTIPP 
ee ését a 

Először is nyomjunk le mindenkit, aztán közelítsük meg a 
bombát minél gyorsabban, és a kör gomb folyamatos nyom- 
va tartásával hatástalanítsuk. Ha meglőnek minket az akció 
alatt, azonnal meghalunk. Ha előbb engedjük fel a gombot, 
mint kellene, szintén meghalunk. Ihaj-csuhaj, sose halunk 
meg... Célszerű sietni, és közben nézzünk is körül, ismerj 
meg a pályát, mert itt még vár ránk két komoly csata. 

Kis közjátékban lát- 
hatjuk, hogy Viola 
megjavíttatja valaho- 
gyan Neithet, s kicsit 
meg is változik a 
frame: megvasta- 
godnak, kőszerűek 
lesznek a karjai. 
Ugyan erősebb el- 
lenfél (van egy bazi 
erős távolsági táma- 
dása), de könnyű 

megölni egy trükkel: készítsük be a Phoenixet, mint fegy- 
vert, és tüzeljünk rá. Ekkor egyhelyben marad, és védeke- 
zik. Miközben turbózunk felé, néha eresszünk el egy-egy 
adag Phoenixet, hogy maradjon nyugton. Amikor oda- 
érünk mellé, továbbra is a kört nyomogassuk, közelről 
azonban nem a Sub-Weapon használódik el, hanem 
Jehuty felkapja az ellenfelet - jelen esetben a Zombie 
Neithet. Ezután vágjuk oda a falhoz, ekkor nagyot sebző 
dik. Ezt megismételve egy perc alatt 5-6 alkalommal, séri 
lés nélkül kiiktathatjuk. 

Ez az ellenség már nem olyan, mint az eddigiek, me: 
ugyanis nem tudjuk és ide-oda teleportálódik a pályán. Ad- 
dig kell kibírnunk, amíg az Atlantis nem lő egy lyukat a fal- 
ba, amin keresztül át tudunk jutni a hajóra. A taktika itt is 
egyszerű: meg kell állni egy helyben, és amikor elénk tele- 
portálódik, gyorsan turbózzunk el oldalirányba. Ha figye- 
lünk arra, hogy ne akadjunk be, itt sem lehet semmi gon- 
dunk. Játék vége, megnyertük, kivégeztük - az outro alap- 
ján lesz folytatás, hátra van ugyanis még a marsi csata. Ta- 
lán majd jövőre... 



Rémálom ide vagy oda, reggeli helyett 
első feladatunk szokásos napi teen- 
dőnk végrehajtása: a gyógynövénylec- 
ke Rissen bácsinál. A nagybácsi ház. 
a falu átellenes részén található, ajtaján 
egy cetlivel, miszerint nyugodtan alud- 
hattunk volna tovább, a bácsi ugyanis 
délután öt óráig nem lesz idehaza. Se- 
baj, itt a szomszéd ház, ahol szend- 
vicskihordói képességeinket teszik pró: 
bára. A célszemélyt (Larissát) a játszó- 
téren leljük, fáradozásainkért egy lég- 

i gömböt kapva cserébe. A lufi a kezén 
ii álldogáló Danny arcát hivatott csökkenteni, miután odaadtuk, térjünk vissza ottho- 
nunkhoz. A jószomszédi viszony ápolása kedvéért ugorjunk be a szomszédasz- 

I szonyhoz, aki néhány könyvét szeretné visszavitetni a könyvtárba. Mielőtt megten- 
nénk, nézzünk körül a kertben is, és egy ezüstkulcs boldog birtokosaivá válunk. A 
könyvtáros osztja örömünket, legalábbis a visszakerült könyvek miatt kinyitja az in- 

ii tézményt. Böngésszük végig a történelmi irományokat, távozásunk előtt szakítsunk 
i egy levelet emlékül a szomszéd szobában cseperedő páfrányból. Futárszolgála- 
Í tunkat a hálás szomszédasszony egy gyönyörű rózsával jutalmazza. 

Dreamertown: Pincevizit 

A szomszédolás után nem árt egy kicsit az 
iskolába is ellátogatni. Meglepetésünkre a 
tanítás épp szünetel, az iskolamestert 
ugyanis ismét ledöntötte lábáról a heveny 
orrszőrburjánzás. A bajt kúráló páfrányle- 
vél fejében krétát kapunk, no meg némi 
történelemleckét. Becsületes diákhoz illő- 
en a suli után irány a közeli fogadó, ám a 
kocsmáros szerint ők is akut alkoholhiány- 
nyal küzdenek, amit nekünk kell orvosolni 
a helyi borász igénybe vételével. A Rissen bácsi házához közeli pincében épp fo- 
kozódik a nemzetközi helyzet: a kissé beszeszelt segéd tegnap véletlenül bezárta a 
helyi őstermelőt, és valahol elhagyta a kulcsot. Szerencsére ez már nálunk van, így 
kiszabadíthatjuk a derék Bacchust, akit láthatóan azért nem viselt meg annyira a 
fogság. A borral immár visszatérhetünk a fogadóba, de előtte még ajándékozzuk el 
virágunkat a közelben őgyelgő, kesergő hősszerelmesnek. 

Mivel közben öt óra lett, ideje elhagynunk a fogadót, és a főtérre érve megtekin 
Í hetjük a szomszédos Steamertown küldöncét, aki a közelgő katasztrófára figyel- 
Í mezteti a hegyes fülű polgárokat. Bár a 

nap folyamán a lelkünket is kitettük ér- 
tük, ez nem akadályozza meg őket ab- 
ban, hogy minket kiáltsanak ki ügyele- 
tes bűnbaknak. A közbelépő főpap 
Rissen bácsikánkhoz irányít, aki viszont 
a pincéjébe küld le minket, megkeresni 

i irá A szerszámhoz néhány 

és 

bee j 

A bácsi korántsem ennyire örvende- 
tes hírrel fogad: menekülnünk kell az 
éj leple alatt sosem látott steamer 
apánkhoz, Godonhoz. Anyánk a Sár- 
kánykútnál vár bennünket, de a kijára- 
tot őrző mord rendfenntartó hatástala- 

] nításához altatóra van szükség. Sem- 
mi probléma, a fogadó melletti ház la- 
kója, krónikus álmatlanságban szen- 
ved a pincéjében vigadozó patkányok 
miatt. Kiirtva az elszemtelenedett rág- 
csálókat már nincs szüksége altató 
italára, ami megnyitja előttünk a város 
zárt kapuját. 

akiket az egy szinttel feljebb talált tőr segít- 
ségével csillapíthatunk le. Az iránytűt személyesen az anyapatkány őrzi, vigyázzunk 
vele, mert termete ellenére igencsak fürgén mozog őkelme. A csata végén elégedetten 
térhetünk vissza bácsikánkhoz. 



Steamertownt bizony nem kímélték a garázdálkodó hadak, az amúgy sem szépségéről 
híres helység alaposan leamortizálódott. Első lépésként keressük meg apánk házát, 
amely a temető felé található. A ház zárva, ám a kovács hajlandó álkulcsot készíteni, 
ha leszállunk némi zantiumért a bányába, ahová amúgy is be kéne néznünk, mivel lenn 
maradt egy helyi polgár. Első lépésként szedjük le ORilke macskáját az erőműtelep 
bejáratához közeli toronyból, és vigyük el az elcsatangolt cicát a bánya közelében lakó 
gazdájához, aki állatvédő akciónk jutalmául egy flaska ricinusolajat nyom kezünkbe. 
Menjünk a helyi fogadóba, és tegyük a konyhában fortyogó levesbe a hashajtót. Kérjük 
az általunk módosított helyi specialitást a szakácstól, majd látogassuk meg a bányá- 
.szok raktárát őriző Barast, aki egy kis levesnek soha nem tud ellenállni. Bizonyos sür- 

! gős ügyei miatt így szabaddá is válik az út a szertárba. Vegyük fel a kardot, és húzzunk rá egy egészségeset a bokszzsákra, 
§! amely lengésével átbillenti a mögé rejtett kapcsolót, kinyitva ezzel a másik szoba ajtaját. Vegyük magunkhoz a dinamitot, és mái 
"( szabad az út a bányába. 

. 2.2. A bánya négy szint mély, a második szin- 
ten, egy szigeten láthatjuk a szerencsétlenül 
járt Topost. Egyelőre nem tudunk segíteni, a 
hozzá vezető út felszabadításához még egy to- 
vábbi adag dinamitra van szükség. A harmadik 
szint rejti a kívánt robbanószert, megközelítése 

." a negyedik szint északnyugati részén üzemelő 
lifttel lehetséges. A pórul jái álábó 

". egy fogót bocsát rendelkezésünkre, amely a 
negyedik szinten látható A A álá 
sát szolgálja. A szint déli felét egy kőomlás z: 

. ja le kutató szemeink elől, amelyet dinamittal 
sem lehet eltakarítani. Nem baj, találunk egy üres csillét a pálya északi felén, amelyet 
váltótól váltóig tologathatunk, a töltőállomás alá. A fogót használva rakjuk meg, 

" majd a váltók segítségével irányítsuk el az omlással lezárt sínpályára. Lökjük meg, és 
már szabad is az út a déli rész irányába. A délnyugati járatban heverő érc felmarkolá- 
sához ismét csak kell egy dinamit, ezt a pálya északi részén, egy ládákkal lezárt fülk. 
ben találhatjuk. Megint a csillét vesszük igénybe: lökjük el a ládák előtt vezető sínpá- 
ron, és róla át tudjuk ugrani az egyébként két emelet magas oszlopot. Az ércet meg- 
szerezve használjuk a délkeletre található liftet, és vigyük a nyersanyagot a kovácsnak. 

Steamertown: 
Kalandok a kriptában 2. 

A harmadik terem egy tűzfalakból emelt 
labirintust rejt, az északnyugati sarkában 
leljük a kijáratot nyitó kapcsolót. A ne- 
gyedik teremből két időzített kapcsoló 
iro elaa ezt ige ut a e ovet ee Va eto 
dik teremet kettéosztó háromemeletes 
fal csak látszólag átugorhatatlan, egy 
mozdítható ládát a tövéhez tolva, a har- 
madik emelet egy pontja szétüthető. A 

következő helyiségben szemléljük meg figyelmesen a ládák elrendeződését, és ve- 
gyük fel a rézkulcsot. A kijáraton a gyógykutas terembe értünk vissza, menjünk ki a 
Det ee ele eztet esse ee ige szerte táeé- tolt e Martes a GAL e EVE rátát 
remben megfigyelt módon, és sétáljunk ki a kinyíló ajtón. 

Első utunk a kovácshoz vezet, a pótkulccsal már 
nyitva áll előttünk felmenőnk lakhelye. Olvassuk 
el a naplóját, majd hagyjuk el a házat. Rövid átve- 
zető képsorok során szemtanúi lehetünk, hogy 

! valami igen nagy gubanc történhet az erőműnél, 
! amit persze szintén nekünk kell elhárítani. A leállt 
. szivattyú megreparálásához három problémát 

I" kell megoldanunk: befoltozni a csőrendszer sérü- 
" léseit, pótolni az elfolyt olajat és szerezni egy 
csaptelepet. Hat lyuk van összesen a csöveken, 

I négy a városban, kettő a telepen. A hozzájuk il 
. hat dugóból öt véletlenszerűen lelhető a város különböző házaiban, egy pedig a szi- 
vattyútól északra egy ládába rejtve. Olajat Faras házában szerezhetünk, aki békésen 
szunyókál. Zavarjuk meg álmát a villany felkapcsolásával, és szerezzük meg az olajos- 
kannát az ágya mellől, vigyázva, hogy ne pillantson meg. A csap a szeméttelepen ta- 
lálható, ahová a gyerekek engednek be, miután legyőzzük a kislányt ugróiskolában. 

Steamertown: 
Kalandok a kriptában 

Míg a mester egész éjszaka a betörő- 
LelEzzt ee leszáll ta ezi tolo[dna Eerálua e Leto 
junk dologtalanul, sétáljunk el például a 
város északkeleti részén fekvő temető- 
be. Pihenés kizárva, máris van újabb fel- 
adatunk, Melvin nagymamájának szelle- 
me a kriptát megszálló gonosz kísérte- 
tek kilakoltatásával bíz meg bennünket — 
és megtanítja első varázslatunkat, a tűz- 
golyót. A kriptába lépve bezárul mögöt- 
tünk az ajtó, a kijutáshoz egy arany kul- 
csot kell megtalálnunk. Az első terem 
keleti fele rejti a szükséges rézkulcsot, a 
második terem már csalafintább, itt két 
földbe rejtett kapcsolót kell egyszerre le- 
nyomva tartanunk a kapunyitáshoz. A 
megoldás a két mozgatható gyertyatar- 
tó, amiket a kapcsolókra kell tolnunk. 
(Érdemes a kútból is inni, mivel teljesen 
begyógyítja sebesüléseinket.) 

Steamertown: 
Kalandok a kriptában 3. 

Egy nap-szimbólummal díszített falú te- 
rembe érkezve láthatóan sehová nem 
vezet ajtó, az obeliszkek pedig a fény 
felé kalauzolnak. Nos, akkor irány a 
nap! (A fal ugyanis átjárható.) Némi ve- 
rekedés után, egy ugyancsak nap szim- 
bólummal jelölt falon át három vaskapu- 
val lezárt helyiségbe jutunk. A déli falon 
két kapcsolót találunk, az egyik az első 
kaput nyitja-zárja, míg a másik lenyomá- 
sa eggyel tovább helyezi a nyitott kaput, 
a kettő kombinációjával így felszabadi 
ható a kivezető folyosó. A következő he- 
lyiségben vegyük fel az ankh amulettet 
és az ezüst kulcsot, s a kulcs segítségé- 
vel menjünk át a szomszédos terembe. 
Itt négy, nem túl barátságos kísértet fo- 
gad, akiket leverve miénk lesz az arany 
kulcsocska. A kivezető ajtó az első szo- 
bába vezet, ahonnan immár szabad a 
kijárat. 



. Steamertown: A 
1 roncstelep ura 

A csapot a szeméttelepen "élő" fém- 
szörny testéből kell kioperálni, aki — ért- 
hető okokból — hevesen ellenzi tevé- 
kenységünket. Helyére illesztve a csa- 
pot egyenlően el kell osztanunk a vizet 
a tartályok között, töltsük tele az alsót, 
tekerjünk a bal felső csapján hármat, 
majd a jobb felsőn egyet. Mielőtt meg- 
tennénk, látogassunk el Larshoz a bolt- 
ba, gyógy- és varázsital készleteink fel- 
töltése érdekében, ugyanis a pumpa 
beindítása után erre már nem lesz lehe- 
tőségünk. 

Kaptár: 
Az ősi laboratórium 

Az ötödik szint ugyancsak elég egyértel- 
mű, egyetlen nehezítés, hogy egyszer ki 
kell robbantani az egyik falat, azonban 
ez könnyen felismerhető, ugyanis jóval 
vékonyabb a többinél. A hatodik szint 
azonban már jóval érdekesebb, mivel itt 
már a környezet is más, és bogarak he- 
lyett mindenféle, láthatóan rég nem élő 
harcosok törnek életünkre. Első felada- 
tunk meglelni a pálya közepén elhelye: 
kedő teleportrendszer darabjait. Szedjük 
fel a kék és a fekete modult, valamint a 
rézkulcsot dél felé haladva a külső folyo- 
són, majd indítsuk be a középen álló 
gépezetet, és menjünk be a rézzáras ka- 

Vegyük fel és használjuk a gépen a 
s modult, majd teleportáljunk el, és 

szerezzük meg az ezüst kulcsot. Térjünk 
vissza, menjünk az ezüst terembe, gyűjt- 
sük be az acél kulcsot, és haladjunk át 
az acél kapun. Vegyük fel a zöld modult, 
használjuk a teleporton, majd nyomás 
vissza az ezüst szobába. Lépjünk be a 
már működő második teleportba is, és 
szerezzük meg az arany kulcsot. Men- 
jünk át az arany kapun, és aktiváljuk a 
kapcsolót, amely a nyugati oldalon ki- 
nyitja a szint kijáratát. 

A kaptár főleg gyakós pályákból áll, az előreju- 
tás sikere nagyrészt a kalapálási technikánk 
függvénye. Ellenfeleink zöme az ízeltlábúak tár- 
saságából kerül ki, mérgező marásaik miatt 

" nagy hasznát vesszük majd a steamer-towni 
gyűrűnek. Mivel az ajtókat nyitó kapcsolók álta- 
lában egyértelműen jelzettek, itt csak azokkal a 
szintekkel foglalkozunk, amelyek némi feladvá- 
nyokkal járnak. A második szinten egy fallal elzártan láthatjuk Godont, meg kell 
találnunk a megkerülő ösvényt. A kerülő út során kétszer is találkozunk a rejtett kap- 
csoló problémájával, az első esetben, rögtön az első teremben, északnyugatra az aj- 
tó kinyitásához két ládát kell ráhúznunk a két földi kapcsolóra. A megnyíló teremben 
hat ládát láthatunk egy szakadékkal övezett szirten, a legtávolabbi elmozdítása akti- 
válja a kapcsolót, ehhez persze mindegyiket arrébb kell húznunk, és mivel kevés hely 
van a sziklán, a lepottyanás réme állandóan fenyeget. A kivezető ajtót kinyitva tart- 
sunk északnak, majd folyamatosan keletnek. A négyes ajtó aktiválása után nyugatra 
találjuk Godont, akitől megkapjuk falrobbantó bombánkat, és további küldetésünket. 

Kaptár: A szerencsés utazó 

A harmadik szint teljesítése egyértelmű, a fény- 
[(0) pontokkal jelzett kapcsolókhoz rovar baráta- 
inkreltiprása árán jutunk, mindig a kinyitott te- 
rem végén találjuk a következő kapcsolót. A 
negyedik szintre lejutva az első teremben leljük 
meg első igazán hatékony fegyverünket, a bu- 
zogányt.. Nyugat felé egy kerek kapcsolóra lép- 
hetünk, egy hidat aktivál a szomszédos, vízzel 

elárasztott helyiségbe, amelyből hat kis sziget emelkedik ki. Az első négyen egy-egy 
kapcsolót találunk, amelyek az előzőhöz hasonlóan hidakat aktiválnak, az ötödik és a 
hatodik között pedig ugranunk kell. A hatodikon a sérült Fredót, a sach vándort talál- 
juk, akitől segítségünkért cserébe az ellenségeinket mozdulatlanná dermesztő jégka- 
rom varázslatot, valamint az ötödik sziget felőli megközelíthető ajtó kulcsát kapjuk. Az 
ötödik sziget és a túlpart közötti hidat a harmadik sziget kapcsolójának ismételt lenyo- 
másával gördíthetjük ki, ekkor természetesen az első sziget felől kell átjutnunk a ne- 
gyedikre. A szint kijáratát lezáró hármas ajtó kinyitása falak mögé rejtett kapcsolókkal 
történik, a "titkos" helyeket világító pöttyökkel jelezték az előrelátó programozók. 

hergeli ME IL ÜSS AH GTV 

Steep tauron, a hetedik szint. Feladatunk itt is meglehetősen világos, hiszen egyet- 
len lehetséges irányba mehetünk. Az ajtókat nyitó gombok a pókfészkek alatt/mel- 
lett lelhetők, és erős védelemre számíthatunk. A zöld kristály megszerzése után ide- 
gesítően hosszú ugrálás árán érhetjük el a kijáratot. 

Kaptár: Szimbólumok 

A nyolcadik szint ismét a ládatologató képessé- 
geink próbaköve, a három irányba nyíló ajtókat 
lezáró energiamezők kikapcsolnak, ha a közé- 
pen található ládákat az ajtók előtt látható szim- 
bólumok megfelelőire toljuk. Az északi és a déli 
szobában lévő kapcsolók átkattintása után a ki- 
járat megközelíthető. 

Kaptár: A kaptár királynője 

A kilencedik szint, a laboratórium temetője. Haladási 
irányunk egyértelmű, mert az ajtókat nyitó kapcsolók 
az egyes sírkamrában találhatók. Vigyázzunk a tö- 
ménytelen mennyiségű pókkal, és a sunyi helyekre 
rejtett tűzcsapdákkal. Egyetlen érdekes elem a temp- 
lomban lévő kapcsolóval nyíló szoba, amely falán a 
következő felirat látható: "Kövesd a fényt!" Fáklyánk el- 
oltásával láthatóvá válik a földön csúszó-mászó világi- 
tó kukacokkal jelzett ösvény, amiről letérve azonnal a bejárati ajtó előtt találjuk magun- 
kat. Elsőként menjünk a keleti szobába, nyomjuk meg a kapcsolót, majd kacsázzunk 
át a zegzugos útvonalon a nyugati terembe. Innen nyílik a szint utolsó helysége, ahol 
egy felettébb nagyra nőtt hálószövő vár sorsa beteljesedésére. Erdemes a sarkokba 
állni, ahová mérete miatt nem tud követni minket, és onnan koppintani az orrára. 



! Zeltlábú kedvenceink fészkét elhagyva egy misztikus erdőbe érkezünk, ahol kedves, pillan- 
! gószárnyakkal repkedő tündérek, valamint nem kevésbé lelkes, ám annál barátságtalanabb 
goblinok és sáskák társaságába csöppenünk. Feladatunk az előbbi csoportnak segítve vég- 
leg kitessékelni a vadonból a garázda elemeket. Az erdőben öt, egymással összefüggő 
helyszín található: a tisztás, a tündérmező, a Stonehenge, a híd és az Örök Jég Birodalma. 
Beszéljünk a tisztás közepén fekvő tónál repkedő tündérrel, majd menjünk át a Stonehenge- 
hez. Duna, a druida három mágikus pecsétjének felkutatását kéri, amelyeket kajla tanoncai 
széthánytak valahol az erdőben. Szolgálatunk fejében kicsinyítő főzetet készít, amennyiben 

! leszállítjuk alapanyagát, az ezüstfüvet. Akciónk sikeréhez ellát minket egy radarral, amely pi- 
1 ros színnel az ellenfelek, kékkel a jótékony tárgyak jelenlétét jelzi. A három pecsét helyét 

 ENGYESEZ zén SZBTSZEERE 

A városba a fa előtt látható sarló szimbó- 
lumra kattintva léphetünk be, miután tes- 
tünk tündér léptékűre zsugorodik. Keres- 
sük fel a városka úrnőjét Sinivert, majd a 
nyugati oldalon lakó Merinát, aki növényei 
számára elengedhetetlenül fontos tiszta ví- 
zért könyörög, és a hárfakészítő Arunát, 
aki a kését keresi. A kést a keleti oldalon 
lévő ház pincéjében leljük, tiszta vizet pe- 
dig az Örök Jég Birodalmában lakó Irwen- 
től, a Tél Urnőjétől szerezhetünk (ugyan- 
csak a háza előtt heverő sarló használatá- 
val érhetjük el), aki egyúttal a Tél Virágát is 
nekünk adja. A kért holmikat lepasszolva 
Siniver engedélyezi nevezésünket a Bo- 
gárversenyre, ahol a győztes markát — a 
dicsőség mellett — a tündérek ősi gyorsító 
saruja üti. A nyeremény bezsebelése után 
Siniver bajnokhoz illő megbízással lát el: a 
goblinok fogságában senyvedő Gwen ki- 
szabadításával. A kapott tölgyfavessző lát- 
tán a tündérmező labirintusának végén őr- 
ködő fa átenged a goblinok erődjéhez, 
amely ajtaját berobbantva nyakunkba zú- 
dul az áldás. A goblin sámánt, Ragont 
jobblétre szenderítve a kiszabadult Gwen 
egy hangvillát, illetve a Vipera Örvény ne- 
vű igen hatékony, tömegpusztító varázsla- 
tot ajándékozza hálája jeléül. 

! fénypont jelzi: a tisztás északkeleti részén, a tündérmező második szigetén, valamint a híd déli felén a földbe ásva, egy-egy bomba alkal- 
mazásával férhetünk hozzájuk. Keressük meg a pálya nyugati részén, Tsa-Jelon bejárata előtt repkedő méhész tündért, aki két kaptára el- 
tűnését panaszolja. Az egyik kaptárt Stonhenge délnyugati felében, egy álfal mögött, a másikat az Örök Jég Birodalmában leljük — cseré- B 
be méhtullánkot kapunk az elégedett tündértől. A hídnál található sáskafészekből a lakó leverése után kinyerhetünk némi selymet, majd 
célunk a tündérmező tavacskája, ahol a harmadik szigeten a fullánkból és selyemből tündéraranyat készít a kis hölgyemény. (A tavat a la-i 
birintus ezüstkulccsal nyíló járatából érhetjük el.) A tündéraranyat az egyes helyszíneken látható arany fényben megcsillantva előbukkan 
egy kobold, aki találós kérdését megválaszolva ezüstfüvet osztogat. (A helyes választ a szövegében kék színnel szedett betűk összeolva- / 
sása adja.) MIGYEK a füvet és a pecséteket Dunához, és máris alkalmassá válunk lepkeszárnyú ismerőseink meglátogatására. 

Bet 

Tsa-Jelonba visszatérve Aruna a hangvillát 
[eztetet att te ee geeez Medal f etette 
ló hárfába illenek. A helyreállított zeneszer- 

1 szám álmot hoz, Jakhul, a híd — alvásmegvo- 
nástól kissé morcos — őrének szemére, így 
végre beléphetünk a belső erdőbe. Itt találjuk 
Sarinát, a sáska demográfiai robbanás áldo- 
zatát, aki az agresszív rovarok támadásától 
tartva nem mer hazamenni. Tisztítsuk meg a 
labirintust a kártevőktől, majd látogassuk meg 
Dhaliát, a Tavasz Úrnőjét, aki a pálya nyugati és északkeleti felében tanyázó KEST 
nok elleni pogrom levezénylésével bíz meg bennünket. A vérdíj a Tavasz Virága, va- 
lamint egy mágikus amulett, amely varázslataink hatékonyságát hivatott fokozni. Kö- 
vetkező úti célunk a tó közepén fekvő Jelon, de a szokásos kicsinyítő manőver előtt 
még ugráljunk végig a kis szigeteken, az itt őrködő fa ugyanis egy íjat készít a 
Sinivertől kapott tölgyfavesszőből. 

A tündérek fővárosában nem kimon- 
dottan ünnepi hangulat uralkodik, a § 
Hercegnő szeretett birodalmát mérge- 
ző elvetemült teremtmények feltűnése 
óta egyfolytában csak sírdogál. Szo- 
morúságát csak egy alapos holdfény- 
kúra szüntetheti meg, de Hold híján át- 
hidaló megoldáshoz kell folyamod- 
nunk. Menjünk Alpydiához, a méhész- 
hez, a tőle kapott üveggel fogjuk ös- 
sze a városban szerteszét kóborló öt, 
lila színű méhet. Sikeres rovarbegyűjtő 

akciónkért egy lépesméz a jútalmánk amelyet Loniceránál, a vén boszorkánynál j 
szerencseitalra válthatunk. A szerencseital birtokosaként lazán porig alázhatjuka 
fogadóban rulettező Fionát, a tőle elnyert varázspálcát vigyük vissza jogos tulaj- 
donosának, Horpachnak, a varázslónak. 

1 Tündérerdő: 
Jelon: Az ellenszer 

j Horpach a visszaadott pálcáért felajánlja, hogy 
elkészíti az erdőt sújtó mérgezés ellenszerét 

] amennyiben leszállítjuk, alapanyagát, a négy 
] évszak virágait, Látogassuk meg a fogadóban 
kez sale rosszá gaa majd men- 

1 jünk ahhoz a platformhoz, ahol nincsen lifthívó 
! virág. Itt az ideje, hogy Tell Vilmos nyomdokai- 
ba lépjünk, próbáljuk meg eltalálni a túloldali 
virágot. Sikeres lövés esetén jön a lift, és átme- 

1 hetünk Amber, a SSÉÁ (ejrat-eó egzéztoo ő b egy kissé ideges, mivel elfelejtette 
Hi öld-piros-piros-zöld. A négy év- 



Tündérerdő: Jelon: A csodatevő holdfény 

Az ellenszer aktiválásához szükségünk van még egy királyi mosolyra, amit a felvidított her- 
cegnő ad majd meg. Beszéljünk Lonicerával, akinek Horpach már nagyon a bögyében le- 
het, mivel a leverésével bíz meg bennünket. Menjünk el Horpachhoz, és kutassuk át az 
emeleti szobáját, vegyük magunkhoz a fiókjában lapuló, aranyszínű kereket. Ezután hívjuk 
ki párbajra, és csodáljuk meg az elnyert sárga kristályt. Vegyük át fizetségünket Lonic-rá- 
tól, és keressük fel a méhészetnél található holdvirágot. Használjuk a Lonicerától kapott 
üveget, ami így szépen megtelik holdfénnyel. Vigyük el a Hercegnőnek, és zsebeljük be ju- 
talmunkat: az ellenszert aktiváló mosolyt, no meg egy láncinget, ami hasznos lehet hátralé- 
vő küzdelmes napjainkban. 

Tündérerdő: A Sötét Erdő réme 

Jelont magunk mögött hagyva sétál- 
junk el a szó szoros értelmében mé- 
regzöld felhőbe burkolózó mólóhoz és 
használjuk az ellenszert. A méreg ha- 
tástalanításával ugorjunk rá a megjele- 
nő tutajra, és máris megnyílik előttünk 
a Sötét Erdő csodálatos, kétszintes vi- 
lága. Az első szint egyértelmű, végig 
kell verekednünk magunkat az egyet- 
len járható úton, leküzdve a mérgező 
lényeket, és a szemmel láthatóan a 
szárazföldön is vígan megélő halakat. 

A második szinten a szigeteken található kapcsolók átbillentése a feladatunk. Az 
utolsóval végezve tutajunk a pályán körözve egy világító fénypöttyel jelzett zátony 
mellet halad el, I meg e fénypontot. Találat esetén életre szóló, személyes is- 
meretséget köthetünk a folyót mérgező óriási varanggyal — némi ügyességgel az ő 
életére szólóan. Miután molekuláit visszajuttattuk a táplálékláncba, egy szimpatikus 
sach kereskedőkaravánnal útra kelhetünk titokzatos úti célunk felé. 

Egy barlangba érkeztünk, ahol három 
kapcsolót kell átbillentenünk, amelyek 
egy-egy platformot aktiválnak. A mozgó 
platformokon á va megközelíthet- 
jük a helyiség másik kijáratát, amely 
egy újabb szurdokba (No 2.) vezet. A 
második szurdokban megjelenik Talis 
hologramszerű alakja, ami eléggé el 
nem ítélhető módon erősen felcsigázza 
Melvinünk érdeklődését. Hogy találkoz- 
hasson hús-vér eredetijével, induljunk 
északra, ahol a falból egy sárga drága- 
követ robbanthatunk ki. Keressük meg 
a sárga átjárót, és vegyük fel a mögötte 
heverő fogantyút. Használjuk a fogan- 
tyút a nagyjából középen elterülő fenn- 
síkon, majd ugorjunk fel az elinduló 
platformra. A következő fennsíkra át- 
ugorva gyűjtsük be kirobbanó képessé- 
geinkkel a dél felé leledző kék ékkövet, 
majd menjünk le Talis vityillójához. 

Kanyon: A monolitok titka 

A sivatagos terület minden zegét-zugát 
jelez dal-te raer e áiz dokit aut telee 
szerű kőfejet találunk, amelyek közül há- 
rom különböző színű drágakövet visel az 
egyik szemüregében. Ezek hiányzó pár- 
jenai eszet etre et eerold tja a 
ló szájaik kapuként üzemelnek. Ebben a 
völgyben a vörös drágakő heverészik, b 8 
látszólag elérhetetlenül magasra helyez- sz te SZAT SA 
ve. A térkép közepén egy kis négyzet 
alakú fennsíkot találunk, amelyre lépcső vezet. Tőle északra átugorhatunk egy má- 
sikra, ahol egy kapcsolót találunk, amely egy platformot indít el. A platform segítsé- 
gével átjutunk a vörös kőhöz, majd kimehetünk a megfelelő fejen. 

Kanyon: Talis története Kanyon: Az ismeretlen jótevő 

Messziről jött A már jól ismert 
dreamer azt völgyben immár ki- 
monda, amit akar nyithatjuk a kék sze- 
— így hát nincs mű átjárót, amely 
semmi különös Pa egy sötét barlangba 
abban, hogy Talis Ka vezet. Megjelenik 
meg akar bizo- 
nyosodni alkal- 
masságunkról, 
mielőtt érdemben 
megismerkedne 
velünk. Alkalmas- 

konyhakertet dézsmáló skorpióhad megsza- 
— akarom mondani gothosi — lét gyötrelmei- 

től. Miután végeztünk embert (dreamert) próbáló feladatunk: 
kal, megtudjuk az igazat: Talis apja egy speciális védelem- 
mel lezárta a bányát, ahol kutatásai nagy része rejlik, így sok 
titkot tudhatnánk meg, ha valahogy bejutnánk. A védelem ki- 
iktatásához egy kék, egy vörös és egy zöld lencsét kell meg- 
találnunk, amelyek a környéken hányódnak valahol, kivéve a 
zöldet, amelyet kedvesünk, egy zöld drágakő kíséretében 
rögvest a kezünkbe is nyom. Menjünk a zöld kapuhoz, ame- 
lyen keresztül a táborba jutunk vissza. 

egy Dagomar nevű 
fedlgetáti gate eztet 

rán) : aki rövid erőfitogta- 
hel Lear etste tt 

[eljen et [etei [og 
szeretettel használt 

kampós kötelet ruház ránk. A szerszám használatával meg is is- 
merkedhetünk íziben, ugyanis az észak felé kivezető utat egy pi- 
rinyó szakadék teszi járhatatlanná. Semmi gáz, a túlparton látha- 
tunk egy világos gömbben végződő póznát, amelyre a kampót 
ráhajítva, a kötél áthúz a mélység felett. (Későbbiekben a kam- 
pót e pózna hasonmásainál vehetjük majd igénybe.) Az ajtón ki- 
[EVEN eleje ect ott oke A El Lora etáiu ate 
rősünkbe botlunk, aki egy kék drágakővel, meg egy kis küldetés- 
sel lát el, nyilván azért, hogy ne unatkozzunk. (A változatosság 
kedvéért újfent verőlegényi képességeinkben nyerhetünk további 
jártasságot.) Vonuljunk be a kék kapuval lezárt barlangba. 



Kanyon: Bővül a 
fegyvertár 

A barlangban egy sárga drágakövet és 
egy öt kapcsolóból álló rendszert talá- 
[a eget ee ee án d ellato 
platformot mozgatják függőleges irány- 
ban. Állítsuk be őket úgy, hogy a plat- 
formok elérhető magasságban egymás 
mellé kerüljenek, és ugorjunk fel. Fenn 
egy harci kalapács várja a becsületes 
megtalálót, de tulajdonosa pechére mi 
leltük meg helyette, nekünk pedig 
eszünk ágában sincs visszaadni. Bár 
CSI Sát et eri u ária árát 
get, azért csak vegyük kézbe, és men- 
jünk be a szurdokból (No 3.) nyíló sár- 
ga átjárón. 

Kanyon: A Szikla Őrei 

Dagomar által eltörölni kívánt kőlények 
lakhelyére érkeztünk, teendőnk a terem 
végeiben álló négy szobor porrá zúzása. 
(Milyen jól is jön most a kalapács!) Ter- 
mészetesen a helyiség csak úgy nyü- 
zsög a lelkes műemlékvédőktől, akik 
nem átallanak mindenféle piszkos mód- 
szert bevetni tevékenységünk megaka- 
dályozására. Miután elpusztítottuk az 
utolsó művészeti alkotást is, a barlang 
közepén megjelenik a Meteorvihar fedő- 
nevű varázslat, ami végre elég hatéko- 
nyan ront ádáz ellenségeink egészségi 
állapotán. A varázstekercs padlója meg- 
mozdul talpunk alatt, és újra a völgyben 
(No 3.) állunk. 

Dagomar szolgálatainkért tanítványának 
fogad, és kezelésünkre bízza a hőn áhí- 
tott piros lencsét. A könnyes búcsú 
után másszunk fel a közeli fennsíkra, 
majd a póznák és a kampó használatá- 
val cikázzunk végig a fennsíkokon. Mar- 
koljuk fel a zöld ékkövet, majd ugorjunk 

Kanyon: Az új átjáró 

zöld kapuhoz. 

A kapun egy barlangba jutunk, amely első terméből három kapcsolóval elindít- 
ható három platform segítségével vezet ki az út dél felé. A következő helyiség- 
ben szintén három kapcsolót lelünk, ezek a kivezető ajtó előtt húzódó szakadé- 
kot hidalják át egy-egy platformmal. Állítsuk a három platformot az ajtó elé, 
amelyen keresztül a táborhoz érkezünk vissza. Másszunk fel a középen húzódó 
fennsíkra, majd használjuk a kampót, és ugorjunk át a dél-nyugatra található, 

át a kapcsolóhoz, amely - jó szokás 
szerint — egy platformot indít el. A 
platformmal a v 
gyűjtsük be, és menjünk vissza a 
kapcsolóhoz. A póznák segítségével 
menjünk dél felé, majd sétáljunk át a 
vörös kapun. 

Az átjáró egy új völgybe 
vezet, ahol egy sárkány 
csontvázára bukkanunk. 
A sárkányok úgy tűnik, 
szívós lények, mivel 
még ez az erősen leso- 
ványodott példány is tud 
beszélni. Igaz mozogni 
már nemigen, így a 
Cohoch-Ran névre hall- 
gató egyed lefűrészelt 
szarvát nekünk kell 
megtalálni a völgyben. 
Az észak-nyugati felében 
lelhető egy magaslaton, 
a hegy lábához tolt ládá- 
val szerezhetjük meg. A 
hálás élőhalott tűzokádó 
a kék lencsét hagyományozza ránk megtalált testrészéért, így minden adott az 
észak-nyugatra fekvő bánya védelmének semlegesítéséhez. A feladat első fele a 
gátfutás lassított verziójához hasonlít, az ösvényt lezáró falak felett egy-egy oda- 
tolt láda segítségével libbenhetünk át. Helyezzük a lencséket a gép keretébe, és 
figyeljük a bánya bejáratánál villódzó mezőt. Alkalmazzuk az óvodában elsajáti- 
tott tudásunkat: az egyes lencsékkel megegyező színnél bocsássuk a fénypász- 
mát a kapcsoló lenyomásával a mezőre. (Figyelem! Sikertelen próbálkozás ese- 
tén életerőnk drasztikusan csökken!) A harmadik szín kiiktatása után szabad az 
út a rejtélyekkel teli mélybe. 



A bányában megjelenik Talis, aki átadja a 
iztől védő varázsövet, ami nagyon haté- 

kony tárgy, lévén a hasznos cuccok elől 
hatékonyan foglalja a helyet. Mivel a titok- 
hoz kalauzoló központi lift szemmel látha- 

tóan táppénzre íratta ki magát, kam- 
pózzunk át kelet felé. Keleti párja sem 
üzemképes ugyan, de legalább tud- 
juk, mi a baj: hiányzik a kapcsoló. Se- 
baj, menjünk be a közeli ajtón. 

Liftjavító körúton 

A helyiségben szintén működésképte- 
len ajtót találunk, de a szellőző egy 
bomba segítségével szabaddá tehető. 
Menjünk végig a légelvezető rendsze- 
ren, és aktiváljuk az útba eső kis helyi- 
ségekben árválkodó kapcsolókat. A 
magához térő ajtón áthaladva egy érde- 
kes szobába jutunk, aminek a közepén 
egy fallal elkerített terület és egy felette 

"] lebegő markoló látható. A markoló 
igénybe vételével kell a terület három 

" kiemelkedésére egy-egy ládát elhelyez- 
nünk, a falnál elhelyezkedő három kap- 
csolóval irányítva a kényes műveletet. A 
kívánt pozíció elérésével kinyílik a keleti 
oldalon lévő ajtó. A kapcsoló segítségé- 
vel indítsuk el a medence közepe felé 
mozgó platformot, és nyomjuk le a kö- 
zépen található kapcsolót, majd ugor- 
junk át az aktiválódott, dél felé mozgó 
platformra. Menjünk ki délnyugatra, 
majd essünk le a lyukba, megszerezve 
ez által a keleti lift kapcsolóját. 

kéz ezets zását sz Hic 

Kanyon: Működőképes 
bányagépek 

A liftet ismét munkába állítva némi ugrálás 
után egy ajtóhoz jutunk, amely a bánya- 
gépek garázsát nyitja meg kíváncsi sze- 
meink előtt. A kijáratot egy masszív kris- 
tály fedi, amelyet az erőgépek egyikével 
tudjuk utunkból eltávolítani. A gépek bein- 
dításához a délre található szellőzőjáratok 
jelentik a megoldást, a különböző kap- 
csolók közül a 2b-1 és a 2b-2 a mi embe- 
rünk. Mindenképp kutassuk át a járatokat, 
mert itt van a fekete modul is elrejtve, ami 
a későbbiekben kulcsfontosságú lesz. 

Kanyon: Felmegy a pumpa 

JA jsziztVezT do zt [oder eezya els zg laz teeln al 
pumpát és a középen elhelyezkedő me- 
dencében egy teleportgenerátort találunk. 
felere Leia áru elore eluátaikee 
onáló, speciális magmát hozzák fel a föld 
mélyéből, amelyre a központi vezérlő- 
rendszer (beleértve az első liftet is) beindí- 
tásához oly égető szükség lenne. Húzzuk 
fel a tündérektől kapott gyorsító cipellőt, 
és kapcsoljuk be a generátort a fekete 
modullal. A pumpákat megszabott, igen 
rövid idő alatt kell beindítanunk, így a láb- 
beli használata melegen ajánlott. Elsőként 
az északi pumpát indítsuk be, majd lép- 
jünk be a mellette lévő teleportba, amely 

"1 a déli mellé tesz le. Aktiváljuk a délit, és 
.] rohanjunk át a keletihez, utána az irányító- 

pulthoz. Sikeres ügyködésünk nyomán 
kékes áramlat halad a vezetékeken a pult" 
felé. Ekkor elhagyhatjuk a helyiséget a 
dél-kelet felé vezető ajtón. 



Kanyon: Lecsap 
Get 

Kampónk alkalmazásával vegyük birto- 
kunkba a kék kristályt, majd némi ugrálás 
és liftezés után szembenézhetünk a bá- 
nyát uraló gépszörnnyel. Egy lebegő gör- 
deszkára emlékeztető járművön haladva 
számolhatunk le a megátalkodott robottal, 
leghasznosabb taktikának a Meteorvihar 
varázslatának sűrű alkalmazása bizonyul, 
miközben a ránk kilőtt csavarokat a jól be- 
vált magyar módszerrel élve; kalapáccsal 
hatástalanítjuk. Miután ellenségünket ócs- 
kavassá transzformáltuk, szétesik körülöt- 
tünk az egész miskulancia, és kis karavá- 
nunkkal útra kelhetünk következő helyszí- 
nünkhöz, a misztikus toronyhoz. 

Csak, hogy ne legyen annyira egyszerű 
az élet, Talis már a kezdeti pillanatokban 
egyenletes gyorsulással egy szakadékba 
zuhan. Mivel hegyimentő végzettséggel — 
kivételesen — nem rendelkezünk, célszerű- 
nek tűnik inkább segítséget 
hívni. A torony k: égmező 
északi részén, egy fennsíkon találjuk 
Bullyforthot, a mágust, meglehetősen szo- 
rult helyzetben. Az érdeklődő jetik kiiktatá- 
sa után hálája jeléül ránk bízza a torony 
bejáratának kulcsát, valamint Merlin köpe- 
nyét, amely — lag — védelemmel ru- 
ház fel az ártó bűbájjal szemben. (Végül is 
soha nem változtattak békává, amíg visel- 
tem...) A kulcs birtokában szabad az út a 
kelet felé magasodó toronyba. 

Felel a [elese tn eel ő 

Az impozáns épület berendezése a gótika cseppet sem szívmelengető eleganciáját 
sugározza: hatalmas terek, fekete márványpadló, komor szoboralakok. Pont olyan, 
amilyet a kísértetek általában lakhelyül választanak. Vegyük csak fel azt az Ankh 
amulettet! Keressük meg az előszobában található rézkulcsot, és alaposan vizsgál- 
juk át a falak és oszlopok mentén található ládákat: tűz- és víznyilak kerülnek át tu- 
lajdonunkba. A kulcs a lépcsőház ajtaját nyitja, ahol az egyetlen választható útvonal 
a konferenciaterembe vezet. 

Torony: Dagomar ismét felbukkan 

A konferenciaterembe érkezvén önjelölt 
mesterünk, Dagomar angolos távozását 
figyelhetjük, így kénytelenek vagyunk 
beérni néhány kósza kísértet és csont- 
váz társaságával. Menjünk be Vulpeth 
tanulójába, és emeljük el az asztalon 
heverő belladonnát. Dagomar betörés- 
biztosra zárta ajtaját, így valami más 
módszert kell kitalálnunk. Keressük meg 
a keleti konferencia szobát, és rögvest ! 
gazdagabbak is lettünk egy rézkulccsal. 
Nyissuk ki a rézlakattal lezárt, kelet felé 
elhelyezkedő szoba ajtaját, és ugráljunk 
fel a ládákon a fal tetejére. A túloldalon 
egy póznát lelünk, használjuk kampón- 
kat, és némi ügyeskedés árán Dagomar 
tanulójával szomszédos szoba tetejére 
jutunk. Toljuk a ládát a korláthoz, és 
ugorjunk át a könyvespolcra, majd on- 
nan Dagomar szobájába. Húzzuk meg a / 
fényponttal jelzett kart, és szerezzük j 
meg a titkos szobában őrzött arany kul- 
csot. A kulccsal a kijárat előtti folyosóra 
jutunk, ám a második ajtó kinyitásához 
meg kell fejtenünk a padlón látható rejt- 
vényt. A térkép megtekintésével az 
ebédlő asztala könnyen beazonosítható, a körök és az ikszek a fáklyákat jelentik. 
Az X-szel jelölt fáklyákat be kell gyújtanunk a zsákmányolt tűznyilaink segítségé- 
vel, és máris kitárul a kivezető kapu. 

Torony: A könyvtáros szemüvege 

A lépcsők az egyelőre bezárt könyv- 
tárba vezetnek. Megjelenik az intéz- 
mény felvigyázójának szelleme, aki 
azonban nem tud meglenni szemüve- 
ge nélkül, és elég önző módon minket 
sem hagy békésen művelődni, amíg 
vissza nem kapja elhagyott pápa- 
szemét. Használjuk a teleportot, és 
menjünk be a szentélybe vezető ajtón. 
Itt egyelőre nincs más tennivalónk, 
mint az összes könyvtartót egy lépés- 
sel előre mozdítani, hogy a temető aj- 
taját nyitó kapcsolóra rátolt ne lógjon 

ki a többi 1. Ellenkező esetben felbukkan a takarító szelleme, és szépen 
visszaállítja a rendezett mintát, bezárva ezzel a temetőbe vezető folyosó ajtaját. 
Ha lejutottunk a folyosóra, a kijáratot lezáró energiamezőt az oldalt nyíló fülkék 
kapcsolóival tudjuk megszüntetni. Az utolsó kapcsoló sajnálatos módon csak 
rövid ideig biztosítja a mező leállását, így aktiválása előtt érdemes a gyorsító ci- 
pőket alkalmazni. 



.] Torony: Egy kis sírrablás 

A temetőben a középen húzódó lépcsősort 
egy ezüstlakattal zárta le a rosszindulatú 
tervező. A kulcs keletre van egy lezárt kapu 
mögött, amelyet a sírboltokból nyithatunk 
ki. A keleti kripta időkapcsolója nyitja a kö- 
zépsőt, ott pedig a nyugatit nyitó kapcsolót 
leljük. Mielőtt lenyomnánk a nyugati sírbolt- 
ban talált kapcsolót, aktiváljuk a tündérek- 
től kapott lábbelit, így pont van elég időnk 
elszaladni a kulcsért. Az ajtó kinyitásával 
észak felé egy platformra ugorhatunk, ahol 
begyűjthetünk egy pompás fekete gyön- 
gyöt. Átlibbenve az észak felé vezető folyo- 
sóra egy bezárt sírkamrához jutunk. A vilá- 
gító pöttyel jelzett faldarab csak illúzió, így 
átsétálva megtekinthetjük a néhai könyvtá- 
ros nyughelyét. A szemüveget magunkhoz 
véve térjünk vissza a könyvtárba és zsebel- 
fd orr izt ea MTE elfesáheg sie red e IN Ssát- rá 
örökös könyvtárbérletet. 

Torony: 
A könyvtár rejtett szobája 

A könyvtár mindenféle hasznos és haszon- 
talan olvasmányok tárháza, a sagákon kí- 
vül ajánlatos művelődni egy kicsit. Kulturá- 
lis kalandjaink után ideje újra felvenni a 
munkát és a szobában talált rézkulcsot. Az 
ajtót kinyitva ismét tűznyilainké lesz a fő- 
szerep, a négy tanulószobát ugyanis felte- 
hetően fotocellás zárakkal szerelték fel épí- 
tői. Gyújtsuk be a folyosón lévő fáklyát, és 
menjünk Tiamar tanulójába. A gyertya 
meggyújtása után Aurelia szobája követ- 
kezik, majd egy kis falmászás és kampó- 
zás után Marok szobájában találjuk ma- 
gunkat. Gyertyája az ő és Eusibenia ajtaját 
egyaránt nyitja, a hátralévő szobából pe- 
dig a gyertya meggyújtása után feljutha- 
tunk a fal tetejére, majd a túloldali terem- 
be. Menjünk fel az erkélyre, és kutassuk át 
a mögötte talált labirintust. Szedjük fel az 

át, és menjünk ki a másik erkélyre ve- 
svényen. Nézzünk be az erkélyről 

nyíló másik kapun, nyomjuk meg a szo- 
borba épített kapcsolót, és menjünk be a 
kinyíló rejtekajtón, magunkhoz véve jogos 
tulajdonunkat, az acélkulcsot, és nem utol- 
sósorban a villámvarázslatot. 

AIT etk 

Torony: A laboratórium 

Az acélkulcs birtokában belépést nyerünk a mágikus laboratóriumba. Aktiváljuk 
a teleportot, és haladjunk át a kapun. Vágjuk le ellenségeinket, és vegyük fel a 
megjelenő rézkulcsot. A rézlakattal lezárt szobában a gaz ellen likvidálása után 
megjelenik az ezüstkulcs, az ezüstkapuval nyíló teremből pedig felugorhatunk 
a karzatra. Szedjük fel a karzaton talált hamut, óvatosan, mivel a tűzköpők be- 
csületesen megdolgoznak a pénzükért. A kijárat egyelőre zárt, csak a legböl- 
csebb halandó nyithatja ki. Semmi gond, irány a teleport és a szentély. Helyez- 
zük a belladonnát, a fekete gyöngyöt és a hamut a szobrok előtti hombárba, 
és tegyük át a fényponttal jelzett könyvet a hombár előtti könyvtartóra. Megje- 
lennek a bölcsek, akik az ajtó kinyitása mellett még sok más érdekes informá- 
cióval is szolgálnak. 

ele GrG OKT EA 

A teremben egy erőtérrel védik a kiveze- 
tő teleportot, a mágikus mezőt pedig 
négy energiasugár építi fel. Az emelvé- 
nyen talált kapcsolókkal elérhető egy ál- 
lapot, amikor csak egy sugárforrás üze- 
mel, ekkor toljuk a sugár útjába a moz- 
dítható ládát, és máris elérhetővé vált az 
értékes teleport. Elhagyva a termet a te- 
tőn a gonosz, Yor-Kan névre hallgató 

sárkányt kell az örök vadászmezőkre 
irányítanunk (a Meteorvihar újfent érté- 
kes szolgálatokat tehet). Az áruló meg- 
bűnhődésével kiszabadul jégbörtöné- 
ből a tőrbe csalt Ar-Kan, aki hálából 
felkutatja a lassan kékes színben pom- 
pázó Talist, és elrepít minket a nagyha- 
talmú ősök egykor virágzó városának, 
Helma Tarosnak romjaihoz. 

Dagomar felfedi valódi arcát 

Romok nemigen, láva azonban annál nagyobb mennyiségben fogad a barátság- 
talan helyen -— legalább nem fagyunk meg. A támadó tűzlények és a ládák szét- 
ütésével kis kerek kövekhez juthatunk. Ne álljunk le, amíg össze nem szedünk 
legalább hetet, majd menjünk a láva felett mozgó platformhoz, és a kampó segít- 
ségével húzzuk át magunkat a póznához. Cseréljük le a kampót a gyorsító sa- 
runkra, a sarokban álló kapcsoló átbillentése után rohanjunk a sziget másik vé- 
gén található platformhoz, és ugorjunk fel rá. A platform egy újabb szigetre vezet, 
ahol négy rúd mozog ki-be a falban. Ugráljunk fel a rudakon, és sétáljunk végig 
az északra vezető ösvényen. 



Kampózzuk meg a dél felé látható póznát, majd ugráljunk át a szigeteken észak- 
nyugat felé, amíg egy platformhoz nem érünk. Ne menjünk át rajta, hanem ugor- 
junk át az északon található szigetre, amelyen a varázsitalok láthatók. Észak felé 
tartva feljutunk a fennsíkra, ahol egy gigantikus flipperre emlékeztető berendezés 

található. Feladatunk a kilövőnyílásban látha- 
tó golyót a színének megfelelő lyukba irányí- 
tani, a sarkokban található, forgatható lapok 
szögének állításával. Miután mindhárom lyu- 
kat betömtük, a kijárat felé vezető platformok 
elérhető közelségbe kerülnek. Ugráljunk vé- 
gig rajtuk, felszedve közben a Csatapáncél 
varázslatunkat. Az ugróiskola végén Sach- 
town bejárata hívogat, ám a kőszívű őrök 
csak akkor engednek be, ha vissza tudjuk 
szerezni a karavánjuktól elrabolt hét követ. 

Vulkán: Sachtown: Az egzotikus kereskedőváros 

A vulkán belsejébe faragott város elöljárója a 
legügyesebb kereskedő is egyben, aki rá tudja 
venni a polgárokat, hogy neki adják a szavazó- 
érméiket. Eppen egy választási kampány kellős 
közepébe botlunk, a rivális jelölt legyőzéséhez 
a jelenlegi Kereskedőmesternek, Mulornenak 
már csak három érmét kell valahogy megsze- 
reznie, amihez persze a mi segítségünket kéri. 
Járjuk be a várost, és vegyük fel a vödröt, illetve 
a kék kristályt. Beszéljünk Cistornnal, a rivális 
jelölt, Listard öccsével, aki a pletykák ellenére 
még bízik a bátyja becsületességében. Keressük meg a kaptárban megismert 
Fredót, aki egy harci szekercén kívül, a támogatásáról is biztosít minket hálája jeléül. 
Adjuk neki a kék kristályt, így el tudja csalni Listardot a szobájából, ahonnan immár 
elemelhetjük az asztalán heverő, becstelenségét igazoló levelet. A levelet átadva 
megszerezhetjük Cistorne-tól az első választási érménket. 

Vulkán. Sachtown: 

Menjünk ki a piacra, ahol az első üzletkötési próbálkozásunkra rögtön lesittelnek a vá- 
rosi őrök, mivel nem tartottuk be a kereskedelemre vonatkozó törvényeket. Beszéljünk 
cellatársunkkal, aki elárulja, hogy szavazóérméjét egy növény gyökerei alá rejtette. Elol- 
vasva a falra aggatott törvényeket hamarosan szabadulunk, és nekivághatunk megke- 

resni a maradék érméket. Menjünk az építkezési 
területre, ahol a küszködő jóembernek segítve 
robbantsuk ki a falat egy ásót kapva technológi- 
ánk felajánlásáért cserébe. Sajnos ténykedé- 
sünk nyomán kilyukadt a gőzvezeték, így a sza- 
unában kissé esett a hőmérséklet, amit az öreg 
sachok nem fogadnak önfeledt örömmel. A lyuk 
befoldozható: menjünk az istállóba, és helyez- 
zük a vödröt a szürke szörny lába alá, amiből 
impozáns kis csatornafedőt készít. Fedjük be a 
DATE-n azt etel 92 NN Etna eto A 

Vulkán: Sachtown: A korteshadjárat 

Menjünk ismét a piacra, és keressük meg 
az árust, aki sört szeretne vásárolni, majd 
az érte kapott portékával házaljunk a többi 
boltosnál. Hosszas cserebere során végül 
egy vasgolyóra tehetünk szert, amellyel az 
építkezési terület mellett fogadást kínáló 
sráccal állhatunk le játszani. Miután vesz- 
tettünk, a szomszédasszonya elmegy ott- 
honról, így végre szabad bejárásunk van a 
házába. Ussük szét a fal mellett álló do- 
bozt, és fordítsuk meg a mágnes pólusát. 
Menjünk vissza gurítani még egyet, ezúttal 
elnyerjük a kis csaló szavazó érméjét. A harmadik érme a cellatársunktól ka- 
pott infó alapján, szokásos fénypöttyel jelzett növény alól ásható ki, miután fel- 

k gyógy- és varázsital készleteinket, el is vihetjük Mulornenak, aki hálája 
! egy mágikus amulettel gazdagítva, leenged a Sachtown alatt megbúvó 

labirintusba. 

Vulkán: A gigantikus flipper Vulkán: 
Labirintus, 1. szint 

A folyosó végi kapcsoló nyitja az ajtót, 
ám mielőtt lenyomnánk, mindenképp ak- 
tiváljuk a gyorsító sarut. Átfutva az ajtón 
a sachok kincstárába jutunk, a kivezető 
ajtót a szemben lévő fáklya begyújtásá- 
val nyithatjuk ki. A teremből keletre ve- 
zető folyosó végén egy kis szobába ér- 
kezünk, ahol a kristályt széttörve néhány 
jelet látunk a falon. Jegyezzük meg, 
majd a terembe visszaérve nyissuk ki a 
déli ajtót, a mellette álló fáklyák meg- 
gyújtásával. A déli ajtó egy terembe ve- 
zet, ahol a padlón lévő mozaikok változ- 
tatgatásával reprodukáljuk a keleti szo- 
bában látott kombinációt, amely kinyitja 
a szint kijáratát. 

AD EtK 
Labirintus, 2. szint 

Az északnyugati szobában toljuk rá a 
három ládát a három kapcsolóra. Ek- 
kor kinyílik a teremből kivezető ajtó. 
Nyugat felé egy könyvtárat lelünk, ahol 
küldetésünkkel kapcsolatos érdekes in- 
formációkra akadhatunk - többek kö- 
zött a nagy féreg említésére. Menjünk 
el keletre a folyosón, és haladjunk át a 
forgó kerekek foghíjain. (Ajánlatos sű- 
rűn menteni.) Vegyük délnyugat felé az 
irányt, használjuk a kampót, amíg egy 
leállt kerekekkel lezárt folyosóra nem 
jutunk. A szomszéd szobában lévő fo- 
gantyúk segítségével forgassuk meg a 
kerekeket, míg át nem tudunk mászni a 
foghíjakon. A folyosó végi szobában ki- 
lenc mozdítható, és egy nagy kupac 
mozdíthatatlan, fehér ládát lelünk. Tolo- 
gassuk melléjük a mozdítható példá- 
nyokat úgy, ahogy a padlón vörös szín- 
ben pompázó mintákon látjuk. Siker 
esetén beindul délen egy platform, és 
nincs más teendőnk, mint lepotyogás 
nélkül visszaugrálni. 



Vulkán: 
Labirintus, 3. Szint 

LUCA elore ge] MS e! [ellaeuzt u Et fert (S Szet; E! 
kérdéseire. (1. Éreznek-e az állatok? Igen 2. Szolgáink-e a sárkányok? Nem 3. Hal- 
hatatlanok vagyunk-e? Nem 4. Feláldoznád-e az életedet másokért? Igen 5. Istenek 
vagyunk-e? Nem 6. Lehet-e valaki boldog hatalomvágy nélkül? Igen 7. Gothos urai 
vagyunk-e? Nem 8. Mesterei vagyunk-e a mágiának? Igen 9. Ismerjük-e a techni- A 
kát? Igen 10. Toleráljuk-e a másként gondolkodókat? Igen) A bonyolult feladatot tel- 
jesítve megkapjuk az engedélyt Helma Taros megkereséséhez, amelyet az obelisz- 
kek megfelelő sorrendű bekapcsolásával jeleníthetünk meg a térképen. A helyes 

sorrend a rúnakombinációkban van elrejtve, 
papírunkra pillantva láthatjuk, hogy minden 
kombináció harmadik rúnája valamelyik má- 
sik első rúnájával azonos, kivéve a két külön- 
böző, kérdőjel alakú ábrát, amelyek a sorozat 
első és utolsó elemét alkotják. A kombináció- 
kat egymás mögé írva, és az ismétlődő ele- 
meket kiradírozva megkapjuk a kívánt sorren- 
det. A megjelenő csillagport felmarkolva tá- 
vozzunk a kis ajtón, és tűzfújó légi taxink már- 
is elrepít zűrös kalandjaink végállomására. 

Verekedjük végig a folyosón magunkat a 
j hold fázisai ábrázoló szobába. A falon 
j látható ábrákat követve lépjünk rá a 

megfelelő sorrendben fi n lévő szim- VETT; 
bólumokra. (Kezdjük az új é A 
pés óramutatóval egyező, a teliholdnál 
megfordulva 9 lépés az óramutatóval el- 
lentétes irányba.) A folyosó túloldalán lé- 
vő ajtó kinyílik, és némi ugrálás árán el- 
juthatunk a nagy féreg színe elé, akit leg- 
egyszerűbb módon tűznyilak sűrű hasz- 
nálatával zavarhatunk át a nemlétbe. 
Erőszakos halála után mágikus munka- 
körünk végre a természeti katasztrófák 
kategóriájában is kibővül: ezentúl föld- 
rengések előidézését is elvállalhatjuk. 

Helma Taros: Tengerpart 

Tengerparti nyaralás helyett sajna ismét kők: 
mény munka vár. Menjünk a sekély vízben dél 
felé, és keressük meg a teknőst. Üssük agyon 
a gyanútlanul úszkáló halat, és tegi § 
veszthetetlen fénypontra, így teknősünket kö- 
zelünkbe csalva már rendelkezésünkre is álla 8 
szükséges vízi jármű. E műveletet ismételve 
haladjunk keleti, majd északkeleti irányba, és 
hagyjuk el a strand területét. 

Helma Taros: Állatidomár kerestetik 

A szárazföldön a mérgező tenger gyümölcsei helyett különböző agresszív maj- 
mok és egyéb helyi lakosok támadását kell elhárítanunk. Az ősi várostól három 
energiakapu hivatott távol tartani az illetéktelen betolakodókat, amelyeket — ma- 
gunk is illegális bevándorló lévén — némi furfanggal kell kijátszanunk. Az első 
helyszínen szedjünk két szem bogyót a bokorról, és tegyük a tábla melletti ete- 
tőbe, amelyre a fejünk felett repkedő papagáj rögvest le is csap. Amíg az etető- 
ben fetrengve tömi a hasát, olvassuk fel a táblán lévő szöveget (city), majd sé- 
táljunk át az ajtó előtti etetőhöz, és ismét csak etessük meg falánk útitársunkat. 

Fel Celéztoletz telle [ges ELET ee Te 
ve, kis kedvencünk megszünteti az 
utunkat lezáró energiamezőt. Hasonló 
a helyzet a következő, nyugatra talál- 
ható kapuval, ám a harmadik már cse- 
lesebb, ugyanis itt három, megfelelő 
sorrendben elismételt szó (you — can 
— fly) a továbbjutás kulcsa. A papagáj 
viszont rettenetesen ostoba állat, sze- 
gényke egyszerre csak egyet bír meg- 
jegyezni, így háromszor kell megten- 
nünk a táblákat rejtő tisztás és a kijá- 
rat közti utat. 

Ae /Y LL cSZLeta ú 

A lassan már kötelezővé váló ugróiskola 
ismét megnyitja kapuit! Tartsunk dél, majd 
kelet felé, közben gondosan jegyezzük fel 
a falakon látható hármas rúnakombináció- 
kat. Még az első teremben egy óriási kék 
kristályra találhatunk. Tegyük félre termé- 
szetvédő érzelmeinket, és ne habozzunk 
letörni belőle egy darabkát. Ezután észak- 
nak visz utunk, és hamarosan egy folyosó- 
ra érkezünk, a falakon megörökítésre váró 
rúnákkal, a végén meg az ismert fénypont- 
tal jelzett oszloppal, amelybe, hogy hogy 
nem, pont a birtokunkban lévő kristályda- 
rab passzol. Machinációnk hatására feltá- 
ruló ajtón a térképterembe jutunk. 



IL 

Helma Taros: Talis újra szabad 

há a 

Helma Taros: A templom felderítése 

Bár e jeles építményt bizonyára régen 
nem használhatták rendeltetési céljaira, 
tévedés lenne felételeznünk, hogy la- 
katlan: a szent helyen gonosz kísértetek 
és démonok vertek tanyát, akik a ko- 
rábbi ellenekhez képest meghökkentő- 
en szívósak. Takarékoskodjunk varázs- 
[eztet are Mae Eva kere czéei ete [elet 
ben igencsak szükségünk lesz rájuk. 
Menjünk az egyetlen lehetséges irány- 
ba, északkelet felé. (Az útközben talál- 
ható kapcsolókhoz egyelőre NE nyúl- 
junk!) A lépcsőkkel telezsúfolt teremben 
szedjük fel az arany kulcsot, és térjünk 
az arany zárral lelakatolt szobába. Eljött a kapcsolók ideje, amelyeket adott sorrend- 
ben kell aktiválnunk, megszabott idő alatt, hogy érdekesebb legyen. Első az arany te- 
remben található, lenyomása után induljunk visszafelé, amerre a póznákkal áthidalt 
két szakadékot láttuk. Használjuk a kampót, aktiváljuk a két szakadék közti kapcsolót, 
és ismét a kampót használva, kapcsoljuk át a túloldalon lévőt. Húzzuk fel a gyorsító 
sarunkat, és vessünk egy pillantást a térképre. A negyedik kapcsolónk a folyosó 
észak -— nyugati sarkában álló lesz, az ötödik a dél — kelet felé kanyarodó zsákutca vé- 
gében vár, az utolsó pedig a folyosó dél — nyugati felén található. (Mielőtt e kényes 
műveletet elkezdenénk, érdemes krétával bejelölni a megfelelő útvonalat.) Ekkor ki- 
nyílik az utolsó kapcsolótól délre lévő ajtó, és miénk az ezüstkulcs. 

Helma Taros: A templom felderítése 2. 

Helma Taros: 
Melvin próbája 

A nagy finálé előtt még négy aréna teljesíté- 
se vár: a Mágia Arénája, az Eszközök Aré- 
nája, a Fegyverek Arénája és a Védelem 
Arénája. A Mágia Arénájában a rézkulcsot 
fedő búrát egy Földrengés varázslattal tör- 
hetjük ízzé — porrá, és egy Vipera Örvény 
varázslattal szabadíthatjuk ki. A gördülő 
sziklák ellen a pajzsunk kiváló védelmet 
biztosít, a fáklyák közül pedig a négy sar- 
kon lévőt és a két középsőt kell meggyújta- 
ni. A Fegyverek Arénájában küldetésünk 
egyre növekvő számú tűzelem eliminálása, 
életük kioltásában víznyilaink válnak hatha- 
tós segítségül. Az Eszközök Arénája egy ki- 
fesjldlesteyá ettél esyze háj relate tsa nte E tTVTai et 
etel dee egz et erzo E ásta te KU 
zünk, amelyek a radart figyelve nyolc, kü- 
lönböző színű párba oszthatók, és e párok- 
nak megfelelően kell felrobbantanunk őket. 
A Védelem Arénája nagyon zűrös, mérge- 
zéstől kezdve, kiélezett ingákon át, lávából 
készült labirintusig mindenféle nyalánkság 
vár a kísérletező kedvű vállalkozóra. Az aré- 
nák után, csak hogy teljes legyen az örö- 
münk, még le kell gyaláznunk egy igen- 
csak morcos kedvű kőszörnyet, mielőtt be- 
verhetnénk Dagomar sunyi képét. 

Helma Taros: 
A sorsdöntő küzdelem 

Drága jó tanítómesterünk örök nyugalom- 
ra helyezése némi gondokba ütközik, 
ugyanis bár nem halhatatlan az istenadta, 
szerény képességeinkkel mégis kevesek 
vagyunk az elpusztításához. Egyetlen le- 
hetséges megoldás, ha visszazárjuk bör- 
tönébe, ahonnan a szerencsétlen baleset 
következtében kiszabadult. Tennivalónk 
az öt kristály visszaillesztése az: k 
misztikus gépezetébe, amit — eléggé el 
nem ítélhető módon - Dagomar minden 
erejével igyekszik szabotálni. Minden 
egyes kristályt akkor tudunk helyére rak- 
ni, ha elkergettük az útban álló Mágust és 
felettébb rosszindulatú teremtményeit. Mi- 
után a fehér példányt is betekertük, már 
nincs más dolgunk, mint kitartani egy ki- 
csit, és túlélni Dagomar utolsó rohamát. 
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Az összes csont az első szinten 
Az első szinten talán a legnehezebb össze- 

szedni mindegyik csontot. A galambot kell 
ugyanis megkeresni, amelyik össze-vissza 

mászkál, és azt a galambszoborhoz kell vezet- 
ni. Amikor ez megtörténik, a galambok elkez- 
denek táncolni, és így kapunk 12 csontot. 

Örökélet 
Játék közben pauzáljunk, és üssük be: L1, R2, 

helyesen visszük be, egy ugatást kell hallanunk. 

Pályakódok: 
2.- Kocka, Csont, Csont, Kocka ; 
3. - Kocka, Kulcs, Csont, Gép ; 

4. - Kocka, Csont, Tányér, Játék : 

5. - Csont, Kocka, Kutya, Csont ; 

6. - Csont, Kocka, Gép, Tányér : 
Vki S Csont, Csont, Mancs, Kutya ; 
8. - Csont, Csont, Mancs, Játék : 
9. - Csont, Játék, Kulcs, Csont ! 
10. Csont, Játék, Kulcs, Kocka : 
11. - Csont, Játék, Csont, Gép ! 
12. - Csont, Gép, Kocka, Játék : 
13. - Csont, Gép, Játék, Kulcs : 
14. - Csont, Játék, Mancs, Tányér : 

15. - Csont, Játék, Játék, Gép : 
16. - Csont, Mancs, Játék, Játék : 
17. - Játék, Csont, Kulcs, Csont : 
BONUST1. - Gép, Kocka, Kocka, Kocka : 

BONUS2. - Gép, Kocka, Kocka, Gép 

Jobb karakterek 
A következő nevekkel izmosabb karaktereket 
generálhatunk: 
VIKEIF - több HP és támadás 
SHUICHI - több HP támadás és mozgás 

b "BLAST LÁCROSSE 

Azonnali orvoslás 
Ha megsérül egy játékosunk, cseréljük le, és 
engedjük tovább a játékot. De csak addig, 
hogy újra leállítsuk az egészet, s visszacserél- 
jük az illetőt, mert akkorra már meg is gyógyul. 

Ld: e TVT Te T TT etei 

Pályakódok 
2: [Kőr Dáma) [Kőr Bubi) [(Káró 10] [Kőr Király] ! 
(Treff 6] 
3: [Treff 9] IKőr 5] [Kőr 7] [Káró 3] [Kőr 2] 

5: [Treff 7] (Treff Dáma) [Kőr Ász] [kőr 2] [Pikk 5] 
6: fTreff Bubi) (Pikk Bubi) [Káró 6] (Treff 9] [káró 2] 

; 28: [Treff 4] 
! 29: [Kór 8] [Treff Bubi) [(Káró Ász) [Káró 9] 
: Emref Ász) 

: [Treff Ász) 

: 37: 

: 99: 
: [Kőr 9] 

4: [Treff Király] [Káró 3] [Káró 4] [Pikk 7] [Treff 5]. : 

i 41: [Pikk 2] [Káró 9] [Káró 3] [Treff Ász) [Kőr 6] 

! 42: [Káró 6] [Káró 8] (Treff 5] (Pikk Ász) [Káró 5] 

t 7: IKáró 9] [Káró 2] (Kőr 6] IKőr Dáma) [kőr 9] 
: 8: [Treff 4] IKőr Ász) [Kőr Király] (Treff 2] (Pikk 5] 

Négyzet, Kör, R2, L2, R1, L1. Amennyiben a kódot ; 9: [Treff 7] [Treff Király] [Kőr 5] (Treff 7] [Treff 5] 
Káró 4] (IKőr Dáma) [Kőr Ász) (Kőr 10] 
7] 

: [Treff Dáma) (Treff Bubi) (Pikk 9] [Kőr Dá- 
[káró 2] 

: [Treff 3] (Pikk Dáma) (Pikk Ász) [Káró Ász] 
Pikk 5] 
13: [Treff 5] IKőr Ász] [Kőr 2] [Káró 2] (Pikk 5] 
14: (Treff 7] (Pikk 5] (Pikk Ász) (Káró Bubi) 
Kőr 4] 
15: (Treff Dáma) (Treff Király] (Kőr Bubi) (Pikk 
Bubi) [kőr 4] 
16: IKőr 2] IKáró Ász) (Treff Dáma] (Pikk 5] 
Treff Ász) 
17: fTreff 6] (Káró Ász) (Pikk 3] [Káró 8] (Treff 5] 
18: (Treff 2] [Treff 4] (Kőr 8] (Treff 2] (Treff 4] 

19: (Káró 2] (Treff 9] (Káró Király] (Pikk 10] 
Kőr 4] 

20: [Kőr 8] [Treff 8] (Kőr 10] [Treff 9] (Káró 6] 

21: [Treff 4] (Pikk 4] [Káró 6] (Káró Dáma) [Ká- 
ró 6] 

: 22: [Treff6) (Treff Dáma) [Káró 6] (Treff 9] [káró 2] 
: 23: [Treff Király] (Káró Király] (Kör 8] (Pikk 4] 

b. BATTLE HUNTER ; 

esz ez ! 25: (Kőr 10] (Pikk 6] (Pikk10] (Pikk9)] (Treff Ász] 
2 

: 27: [Treff Dáma) [kőr Ász] [Treff Király] (Pikk 2] 

Kör 9] 
24: [Kőr 5] IKőr Ász] [Káró Ász) [Kőr 5] (Treff Ász) 

(Treff 6] (Pikk Bubi) (Pikk 9] (Treff 4] [Káró 7] 

Pikk 6] 
Káró 9] [Kőr 2] (Káró 8] (Treff 5] 

: [Treff Király] [Káró 2] [Káró 5] [Treff Dáma] 

Pikk 6] [Treff 5] [(Kőr Király) (Treff 6] 

áma) [Treff 7] (Pikk Dáma) (Pikk 5] 

33: [Kőr 10] [Káró Király] (Káró 10] (Treff 9] 
(Treff Ász) 
34: [Treff 5] (Kőr 7] [Káró 4] [Pikk Ász) [Káró 5] 
35: [Káró 3] [Treff Ász) (Treff 10] (Kőr 4] [(Káró 7] 
36: [Pikk 8] (Treff 9] (Kőr Király] [Káró 5] (Treff Ász) 

(Treff 2] [Pikk Ász) (Pikk 4] [Kőr 6] (kőr 6] 
(Treff 2] IKáró 10] (Kőr 3] [Pikk 8] (kőr 7] 
Káró Ász) [Káró Bubi) (Pikk 5] (Kőr Dáma] 

3 

40: (Treff 10] [Pikk 9] [Kőr 3] [Káró 8] [Treff 5] 

OC ben 
NDS 

: s. [Treff 2] (Káró 7] (Káró Ász) [Kőr 3] ([Pikk 2] 
44: [Pikk 9] [Káró Király] (Kőr 8] (Treff 9] IKáró 6] 
45: [(Pikk Dámaj (Treff 2] [Káró 8] (Treff Király) 

: [Káró 6] 
: 46: [Káró 2] [Pikk Ász] [Pikk 2] [Treff 2] [Káró 9] 
! 47: (Treff 8] [Treff 4] (Pikk Dáma) [Kőr Király] 
: [eft 2] 

! 48: [Pikk 9] [Káró 3] (Pikk 7] [Pikk 9] (Káró 6] 
! 49: [Pikk 6] (Káró Ász) [Treff Dáma) (Pikk 8] 
: [Treff Ász) 

! 50: [Treff 7] [Treff 5] (Kőr 7] [Kőr 2] [Káró 7] 
; 51: [Treff 7) (Treff 7] (Pikk 3] [Káró 10] [Káró 7] 
: 52: [Treff Bubi) (Káró Ász) [Káró 2] [Káró 2] 
/ (Pikk 5] 

53: (Treff Bubi) [Káró 7] (Treff 4] (Treff 7] (Treff 5] 
; 54: [Treff 6] [Pikk Király) fTreff 6] (Treff 4] (Káró 9] 
! 55: (Káró 4] [Káró 3] [Káró 9] (Káró 4] (Kőr 7] 
: 56: (Pikk Bubi) (Treff 9] IKáró 8] (Pikk 9] [Káró 6] 

57: [Treff Ász) (Treff Király) (Treff 6] (Pikk 5] 
[kör 6] 

: 58: [Treff 8] (Kőr 9] [Káró Bubi) (Treff 4] (Káró 7] 
: 59: [Treff 6] [Treff 7] IKőr 8] [Káró Bubi) (Treff 9] 
: 60: (Pikk 10] (Káró Dáma) (Kőr Dáma) [Kőr 

Dámal (Treff Ász] 
! End: [Pikk 6] [káró 10] (Káró 6] (káró 8] (Kör 6] 

le EZ Lé Lois) 

: Music test opció 
: Nevünknek azt írjuk be, hog! 
; Ugyanezt a játék japán verziójánál a "B-G-M-Ki- 

"BGMXXXX". 

Ki-Ta-I" névvel érhetjük el. 

! Képernyőfényesség állítása (japán verzió) 

: A Sound novel-en belül használjuk az L1/R1 
: gombokat. 

: Score challenge mód (japán verzió) 
: Szerezzük meg a Book of Life-ot a második fe- 

: jezetben, majd fejezzük be a könyv olvasását, 
: mielőtt elérkeznénk a jó befejezéshez. Ezután 
: olvassuk át újra, mire eljutunk a titkos "Score 
Challenge" módhoz, amivel a Chocobo Race 

: versenyt pénzért játszhatjuk. 

: Teljes gyógyítás 
A csata közbeni gyógyításhoz először is akti- 
váljuk a battle módot. Ezután eresszünk rá egy 
Regaint a csapatra, majd a még a következő 

varázslat előtt nyissuk fel a Playstation fedelét. 
: A csata így megáll, viszont a Regain nem. 



Fegyverek megduplázása 
Először is tegyük a ninja "Two Swords" skillt ar- 
ra a karakterre, akinél a kívánt fegyvert meg 
akarjuk duplázni. Az illető bal kezébe helyezzük 

a megduplázandó fegyvert, a jobb kezébe pe- 
dig egy pajzsot adjunk. Ezután bármelyik üzlet- 

ben térjünk be a "próbafülkébe", s válasszuk a 
best fit opciót, s vegyük meg a dolgokat. Végül 
menjünk a formáció képernyőre, távolítsuk el az 
eszközöket, és ezzel kettő lesz abból a fegyver- 
ből, ami a figuránk bal kezében volt. A meg- 
duplázott fegyverért ugyan fizetni kell, de egy 
Excalibur például igazán megéri 10 gilért. 

Az összes karakter 
Teljesítsük a sztori módot bármelyik nehézségi 
szinten, s a karaktereken kívül további nehéz- 
ségi szinteket kapunk a battle módban és a 

single player módban. 

Crazy nehézségi fokozat 
Teljesítsük a sztori módot expert nehézségi fo- 
kozaton. 

(OUT HT 
Slow-motion (lassított) mód 
Pauzáljunk, majd tartsuk lenyomva az L1-et, és 
üssük be: Négyzet, Háromszög, Kör, X. Ha 

nem hibáztuk el, a képernyő megrázkódik. (A 
kódokat az újra beírásukkal kapcsolhatjuk ki.) 

Magasabb ugratások 

Pauzáljunk, majd tartsuk lenyomva az L1-et, és 
üssük be: 4xFel. Ha nem hibáztuk el, a képer- 
nyő megrázkódik. 

Alternatív színek 
Pauzáljunk, majd tartsuk lenyomva az L1-et, és 
üssük be: 4xLe. Ha nem hibáztuk el, a képer- 

nyő megrázkódik. 

Nagy kerekek 

Pauzáljunk, majd tartsuk lenyomva az L1-et, és 

üssük be: Le, Kör, Kör, Le. 

Ördögűző mód 
Pauzáljunk, majd tartsuk lenyomva az L1-et, és 

üssük be: aktiváljuk a nagy kerekek kódját, 
majd érjünk el több mint 10.000 pontot. 

Cheat mód 
Lépjünk be az options képernyőre, ott válasz- 

szuk a game settings pontot, és üssük be: Bal, 

Jobb, L1, L2, R1, R2, Négyzet, Kör. Ha nem vé- 
tettük el, egy hangot kell hallanunk. Ettől fogva 

aktiválható a cheat mód a game settings menü- 
ben, amivel megkapjuk az összes fegyvert ma- 

ximum munícióval, továbbá kapunk még két 

: . nagy.elsősegélycsomagot, és maximum lesz az 
experience. Ezt másképpen csak úgy érhetjük 
el, ha végigvisszük a játékot medium vagy annál 
nehezebb szinten, és a végén állást mentünk. 

(ÖTLETET sz etmti 
: Bónusz ring 
A "Press Start" képernyőnél üssük be: Kör, R2, 
R1, Kör, R2, R1 - és ezzel megnyitjuk a Big 

Ape arénát. Ha jól ütöttük be a kódot, egy han- 
got kell hallanunk. 

Vicces stáblista 
A "Press Start" képernyőnél üssük be: Kör, L1, 
Kör, L1, Kör, R1, Kör, R1. Ha jól ütöttük be a 
kódot, egy hangot kell hallanunk; majd utána 
válasszuk a "Credits" opciót. 

Nagy kéz üzemmód 

A "Press Start" képernyőnél üssük be: Kör, L1, 
: Kör, R1, Kör, L2, Kör. Ha jól ütöttük be a kódot, 

egy hangot kell hallanunk. 

: A játék befejezésének a dátuma 
A "Press Start" képernyőnél üssük be: Négyzet, 

: Kör, Lt, R1. Ha ji ttük be a kódot, egy han- 

: got kell hallanunk. 

: Cheat mód 
Névnek azt írjuk be, hogy "BANGBANG". A já- 
tékot ezután pauzáljuk, és aktiváljuk az 

vulnerability" opciót - vagyis a sérthetetlen- 
: séget. Ezen kívül a küldetésválasztásánál a 

: Jobb és a Bal gombokkal bármelyik bevetés 
: indítható. 

Pályaugrás 

Forduljunk Larával halálpontosan Észak felé, 
! amihez használjuk az iránytűt. (Legpontosab- 
: ban úgy tudunk beállni, ha felmászunk/lemá- 
! szunk valamiről abban az irányban.) Lépjünk 

be a tárgylista képernyőjéhez, ott álljunk rá a 
oad Game" pontra, majd tartsuk lenyomva az 

L1--L2-4-R13-R2--Fel kombinációt, és végül 
: lépjünk ki a képernyőről. 

: Az összes fegyver, örök lőszer és elsőse- 
: gélycsomag 
Forduljunk Larával halálpontosan Észak felé, 

: amihez használjuk az iránytűt. Lépjünk be a 

: tárgylista képernyőjéhez, ott álljunk rá a kis el- 
sősegélycsomagra, majd tartsuk lenyomva az 

L1--L2--R1--R21-Fel kombinációt, és végül 
lépjünk ki a képernyőről. 

Az összes tárgy 
Forduljunk Larával halálpontosan Eszak felé, 
amihez használjuk az iránytűt. Lépjünk be a 
tárgylista képernyőjéhez, ott álljunk rá a nagy 

elsősegélycsomagra, majd tartsuk lenyomva 
az L1--L2-4-R1--R2--Le kombinációt, és végül 

lépjünk ki a képernyőről. 

Me E Lille Te 1 ri 

: Chase Car mód 
Erjünk el "A" osztályzatot valamennyi küldeté- 

sen, illetve "S" osztályzetot a Bus Chase-nél. 

Final Rescue mód 
Érjünk el "S" osztályzatot a Sports Car külde- 

tésnél. 

Disaster mód 
A final rescue módnál érjünk el "S" osztályzatot 

(ÖT EZEZTZET BH 
A közjátékok átugrása 
Az esetleg már látott jelenet közben tartsuk le- 

: nyomva a Háromszöget. 

Guitar Freaks mini-játék trükkök 
: Menjünk ahhoz a képernyőhöz, ahol dalt kell 
: választani, s ott különböző gombkombinációk- 
: kal mindenféle ikonokat aktiválhatunk, amik 
azután befolyásolják a játékot. 

: "Hide" ikon - Üssük be: L2, Jobb, L1, Jobb, L2, 

: L1 és ezzel aktiváljuk a rejtett módot. Amikor a 
: csíkok a középső/felső részhez érnek, eltűnnek 
és így jóval nehezebb lesz eltalálni őket. 

: "FF" ikon - Üssük be: L2, L1, Jobb, Kör, Kör és 

: ezzel aktiváljuk a gyorsított módot. A csíkok jó- 

: val gyorsabban fognak haladni, 
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"SFF" ikon - Üssük be: L2, L1, Jobb, Kör, Kör, 
L2, L1, Jobb, Kör, Kör. Így még gyorsabbak 
lesznek a csíkok. 
"Random" ikon - Üssük be: Jobb, L1, L1, L2, L1, 

Kör és ezzel aktiváljuk a Random módot. Egyes 
hangjegyek véletlenszerűen fognak előjönni. 

"SUD" ikon - Üssük be a módválasztás képer- 
nyőjén: L1, L2, Jobb, L1, Jobb, L2, Kör. A 

hangjegyek így később jelennek meg. 
"Little" ikon - Üssük be a módválasztás képer- 
nyőjén: 3xL2, L1, L1, 3xJobb, Kör. Ennél a 
módnál csak két akkordon lehet játszani. 

Expert mód 
Teljesítsük a játékot úgy, hogy összegyűjtjük 
mind a 15 fellelhető dögcédulát, és mentsünk 
állást. Utána ezt a "Rear Of Compound" men- 
tést indítsuk el, mire úgy indul el a játék, hogy 
már alapban nálunk van 500 golyó, 50 shotgun 

patron, 30 gránát, 1000 gáz-egység, és 25 
Ultimate Launcher rakéta. Ezen felül egészség- 
ügyi cuccokat is kapunk: 20 "A" típusú töltő- 

egységet, 5 "B" típusú töltőegységet, 5 MTS 
vakcinát, 5 "A" doppingszert és 3 "B" dopping- 
szert. Persze mindezekre szükségünk is lesz, 
mert az ellenfelek jóval keményebbek lesznek, 
mint normális esetben. 

Secret mód 
Teljesítsük a játékot úgy, hogy összegyűjtjük 
mind a 15 fellelhető dögcédulát, továbbá meg- 
szerezzük Roger kését is, majd mentsünk állást. 

Utána az említett mentést indítsuk el, mire úgy 
indul el a játék, hogy már alapban nálunk van 
300 golyó, 50 shotgun patron, 99 gránát, 1000 
gáz-egység, 25 Ultimate Launcher rakéta, vala- 

mint az AT-6 gránátvető. Ezen felül egészség- 
ügyi cuccokat is kapunk: 25 "A" típusú töltőegy- 
séget, 5 "B" típusú töltőegységet, 5 MTS vakci- 
nát, 5 "A" doppingszert és 3 "B" doppingszert. 

Mindezekre szükségünk is lesz, mert az ellenfe- 
lek kétszer annyi sérülést bírnak majd elviselni. 

Garma Zaku 2-ese 
A második küldetésnél a sztori módban lőjünk 
le legalább 5 Doppot, melyek a Fehér Bázist 

támadják. A legkönnyebben ez úgy megy, ha 
felugrunk a Fehér Bázisra, és onnan lövünk a 
közeledő Doppokra. Amint ezzel végeztünk és 

a játék továbbhaladt, piros Dopp helyett a 
Zakujával fog jönni Garma. Semmisítsük őt 
meg, majd teljesítsük a küldetést, s ezzel meg 
is nyitjuk a kívánt mobile suit-ot a galériában. 

Amennyiben a tacics battle módban ezen kívül 

már megvan mindegyik mobile suit, induljunk 
el a harmadik küldetésen a kamperrel, és ér- 
jünk el "A" fokozatot, vagy annál jobbat - így 

kapjuk meg végül. 

Char Zaku 2-ese (a tactics battle módban) 

Semmisítsük meg Char ZGok-ját kevesebb 
mint 4 perc alatt a hard módban. 

Tactics battle mód 
Teljesítsük a sztori módot. Ebben a módban 
játszhatunk az Earth Federation-nel Zeon Her- 

cegségében. 

Extra karakterek a tactics battle módban 
Teljesítsük mindegyik tactics battle szintet 
mindegyik lehetséges karakterrel. 

Buzzsaw aktiválása 
A VCL bajnok kiválasztásához teljesítsük a játé- 
kot valamennyi üzemmódban (Eliminator, 
Deathmatch, Endurance) egyazon karakterrel 

hard vagy very hard fokozaton. 

b NCAA FOOTBALL 2002 7 

A játékosok eredeti nevei 
A sportág igazán nagy rajongói a nevükön 

szólíttathatják a kommentátorral a játékosokat, 
mivel a programozók valódi személyekről min- 
tázták őket, és a legtöbbjüknek a nevét is mel- 
lékelték. Ehhez mondjuk nagyon jól kell ismer- 

ni a csapatokat, merthogy az options menü 
Roster/Edit Player Information pontjánál a játé- 
kosokat át kell nevezni a valódi nevükre - mel- 
lesleg a dolog nem mindegyiküknél működik. 

Touchdown ünneplések 

Némi büntetés megkockáztatásával ünnepelhe- 
tünk, ha rögtön a toucdown után nyomva tart- 
juk valamelyik gombot az L1, R1, L2, R2 közül. 

Örök muníció 
Játék közben nyomjuk le a Selectet, majd áll- 
junk rá a "Help" opcióra, és üssük be: L2, L1, 
L2, Négyzet, Kör, Négyzet, L2, L2, L1, L3. Ha 
nem hibáztuk el, egy hangot kell hallanunk. Ha 

újra beütjük a kódot, azzal kikapcsolhatjuk a 
hatását. 

Hypo utántöltés 

Játék közben nyomjuk le a Selectet, majd áll- 
junk rá a "Help" opcióra, és üssük be: L2, L1, 

L2, Négyzet, Kör, Négyzet, 3xKör, R3. Ha nem 
hibáztuk el, egy hangot kell hallanunk. 

Bónusz karakterek és szint 
Teljesítsük a campaign módot "I Can Win" ne- 

hézségi szinten. Egy bónuszszintet és.két ka- 
raktert hívunk így elő. Teljesítsük a bónusz 
szintet, mire az azután a multiplayer játékok- 

ban is választható lesz. 

Különböző kódok 
Az alábbi kódokat akkor lehet beütni, amikor 
az Options menüben a load/save képernyőn 
állunk. (Ha esetleg valamelyik kód nem mű- 

ködne, próbáljuk meg az 1-eseket I-re cserélni, 
a 8-asokat pedig B-re és fordítva.) 

Kód: Hatás: 
UBTCKSTOH Buckshot kocsi 
BSUIGASUM Gamecus kocsi 
HGIROLREL High Roller kocsi 



CDAAPTNIA Interceptor kocsi 
KCEROCTEC Redneck Rocket kocsi 
PTOATRTO1T Revolution kocsi 
ABOGOBOGA Road Trip kocsi 

OPSRTISUC Sporticus kocsi 
AMHBRAAMH Stinger kocsi 

THTORHROT Thor kocsi 
VTYANIYTT Van Itty kocsi 

1TAREXT1AR Vortex kocsi 
NALDSHHSD XXS Tomcat kocsi 
P1IPROCIPU Pro Cup 2, Falls Down pálya, 

és a Cataclysm kocsi 
AZPROCZYT Pro Cup 3, The Gauntlet pálya, 

és az EsCargot kocsi 
AEPPROPUC Elite Cup versenysorozat, 

Surf and Turf pálya, Elite Class 

kocsik, és a Road Kill kocsi 
ILETECIMB Elite Cup 2, Coal Cuts pálya, 

és a Jolly Roger kocsi 
ILCTECZ2VB Elite Cup 3, Wild Kingdom pálya, 

és a Malice kocsi 
Elite Cup 4, Over Easy pálya, 

és a Direwolf kocsi 
LEAITEPUC EA Elite Cup, Outer Limits pálya, 

és a Blue Devil kocsi 

ILATECSPU 

YEAMPLOWW Grand Champion videó 

és az EA Stunt Cup 
ZEAGTLUKE Circus Minimus pálya 

Alternatív extra befejezés 
A végigjátszásunkban talán kissé felületesek 
voltunk az Extra sztori kitárgyalásában. Először 
is: hogy elindítsuk, (az összes normál befejezés 
előhívása után) azzal kell kezdenünk az elején, 
hogy Homunculust a nevén szólítjuk. Ha nem 
így teszünk, minden a normál kerékvágásban 
halad ismét. Az extra sztori alternatív befejezé- 

séhez pedig a már ismertetett úton jussunk el a 
középkorba, ám ott ne kövessük Margarete-et, 
hanem térjünk vissza a jelenbe, ahol az égő 
házban Eike meghal, majd a köztes helyszínen 
a Filozófuskővel együtt elpusztítja Homunculust. 

Az összes fegyver 

Írjuk be névnek, hogy " GLOIRE", mire mindjárt 
az első szinten már mind a kilenc fegyver ná- 
lunk lesz. (Ugyanezt a játék japán verziójánál a 
"XACALITE" névvel érhetjük el.) 

A replay kijelzők bekapcsolása 
Visszajátszás közben nyomjunk egy Se- 

lectet. 

Pozíciók kijelzése a one-on-one battle 
üzemmódban 
One-on-one battle közben nyomjunk egy 
Négyzetet. 

Free run pozíciók kijelzése 
A free run mód pályaválasztásánál nyomjunk 
egy Négyzetet. 

Irányítani a kamerát visszajátszásnál 

A vezető szemszögéből indítsuk a visszaját- 
szást, mire az L1/R1! gombokkal elfordíthatjuk 
a kamerát. 

Rögzített visszajátszás-nézet 

Visszajátszás indításakor tartsuk lenyomva a 

Háromszöget. 

Teljes pause-képernyő 

Állítsuk le a játékot, majd nyomjuk le a 
Háromszög t-Négyzetet. Ugyanezekkel vissza 

is hozhatjuk a pause képernyőt. 

Az eredmények törlése 
Az időrekordok képernyőjén tartsuk lenyomva 

az L1-4L2--R1-4-R2 gombokat, és nyomjunk 
egy Startot. 

Analízis opció 
Indítsunk egy futamot a guest módban, majd 

azonnal pauzáljunk. Gördítsük lejjebb a 
pause menűt, egészen míg elérünk az 
"Analyze" opcióhoz a "Retire" alatt. (Így figye- 
lemmel kísérhetjük az autó elfordulását, gyor- 
sulását, és a fékek működését.) Ez a dolog 

csak akkor működik, ha tényleg a futam ele- 
jén kapcsoljuk be. 

Sziréna 
Type 5-ös spoilert állítsunk be az R30-hoz és 
az R30OM-hez, majd használjuk a dudát. 

Új becenév 
Válasszunk új matricát, s ezzel a csapatunk új 
nevet kap. 

£ 

Teszt mód 
A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 

na a demo) gyorsan nyomjuk be: Fel, Le, Le, 

3xJobb, 4xBal, majd tartsuk lenyomva a Há- 

romszöget, és nyomjunk egy Startot. Ha nem 
hibáztuk el a dolgot, egy puskalövést kell hal- 

lanunk. A "Trial" móddal a játék valamennyi pá- 

lyáján elindulhatunk. 

"Hirtelen halál" mód 

A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elin- 
dulna a demo) gyorsan nyomjuk be: L2, R2, 
L2, R2, Kör, Háromszög, Kör, Háromszög, 

majd tartsuk lenyomva az L1-et, és nyomjunk 
egy Startot. Ha nem hibáztuk el a dolgot, egy 
puskalövést kell hallanunk. Ebben az üzem- 
módban minden ellenfél egyetlen lövéssel lik- 
vidálható. 

"Max erő" mód 
A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elindul- 
na a demo) gyorsan nyomjuk be: L1, R2, L2, 
R2, L2, Háromszög, Kör, Háromszög, Kör, 
majd tartsuk lenyomva az L1-et, és nyomjunk 
egy Startot. Ha nem hibáztuk el a dolgot, egy 

puskalövést kell hallanunk. Ezzel a móddal 
minden fegyvert megkapunk, és sosem fogy el 
a lőszer. 

Az összes multiplayer karakter 
A "Press Start" képernyőn (még mielőtt elin- 
dulna a demo) gyorsan nyomjuk be: Fel, Le, 
Le, 3xJobb, 4xBal, majd tartsuk lenyomva a 
Kört, és nyomjunk egy Startot. Ha nem hi- 

báztuk el a dolgot, egy puskalövést kell hal- 
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lanunk. A többjátékos módban ezután vá- 
laszthatóvá válnak nem csak a főellenségek, 

de még a mérnökök és más egyéb karakte- 

rek is. Úgy is behozhatjuk egyébként őket, 

ha teljesítjük a játékot easy és normal foko- 
zatokon. 

Max power, sudden death, és trial üzemmó- 

dok együtt 
Teljesítsük a játékot hard nehézségi foko- 
zaton. 

Maximum életerő és lőszer 
Pauzáljuk le a játékot és üssük be: LT, L1, 
L2, L2, L1, R1, L1, R1, R2, R1. Vigyázat: 

ahányszor ezt a kódot használjuk, a szintünk 
lejjebb megy eggyel. 

Versus mód 
A címképernyőn üssük be: Kör, X, Jobb, Bal, 

Jobb, Bal, Le, Le, Fel, Fel. Ha nem hibázzuk el, : 
egy hangot kell hallanunk. 
Amúgy teljesítsük a játékot bármilyen nehéz- 

ségi szinten, s ezzel nyithatjuk meg a versus 

módot öt frame-mel és a legtöbb pályával. 
Ezek után még egyszer teljesítsük bármelyik 
nehézségi fokozaton, s úgy kapjuk meg a 
többi két frame-et, illetve a maradék pályá- 
kat. Ha pedig ötvenszer sem vagyunk rest 

végigvinni a dolgot, választható frame lesz 
Anubist is. 

Másik befejezés-zene 

Teljesítsük a játékot bármelyik nehézségi foko- 
zaton és szerezzünk "A" minősítést mind az öt 

í mentőakciónál, mire így egy másik zenét hall- 
! gathatunk a stáblistánál. 

: DISCO mód 
: A címképernyőn üssük be: Fel, Le, Le, X, Há- 

romszög, Bal, Jobb, Négyzet. Ha nem hibáztuk : 
i el, egy robbanás hangja hallatszik. Ebben a 

: módban valamennyi ellenfél le lesz cserélve le- 
: begő, óriási DISCO-gömbökre, és a képernyő 
:; mindenféle színben fog villogni. A játékot telje- 
: sítve pedig különleges meglepetés vár ránk... 

Alternatív befejezés 

: Érjünk el osztályzatot valamennyi SOS hí- 
: vásnál, s új zenét kapunk a befejezésnél. 
: Avagy szándékosan tegyük az ellenkezőjét, és 

minél nagyobb pusztítást végezzünk az épüle- 
tekben, s öljük meg a túlélőket - az utolsó SOS 
küldetésnél az egész kolónia-törzset semmisít- 

: sük meg. Győzzük le Tyrant-et, és menjünk a 
Mountain 1 szintre, mire megkapjuk a legrosz- 

: szabb befejezést. 

eamcast cheate 

ÖT 
Ködös mód 
Indítsunk új játékot, s nevünknek azt írjuk be, 
hogy FOGFOGFOG. 

Az FMV bejátszások megnézése 

: Amikor megjelenik az Abel logo, üssük be: A, 

B, R, L, Start. Ha az egyik videótól tovább aka- 

runk lépni a következőhöz, menet közben 
: nyomjuk le a Startort. 

(ÖTEN 
: Az összes pankrátor 
: A főmenüben nyomjuk le az L-4-R--Y-t, mire az 

: összes pankrátoron kívül 300 pontot is kapunk 
: a create-a-wrestler módhoz. A kód helyes bevi- 
: telét egy hang jelzi. 

Bónusz pankrátorok 
Nyerjük meg a bajnokságot az összes szövet- 
ségnél. 

(TT TITTTT ESB 
: Captain "The Man" Onishima választása 
Válasszuk ki Tab-et, és miközben táncol, üssük 

: be: A, Y, X, X, B, Y. 

A rendőrség eltűntetése 
Új játék indításakor tartsuk lenyomva az L/R 

:; gombokat, majd üssük be: Y, A, X, B, X, Y, A, B. 

A "Jet" minősítéshez szükséges pontszámok: 
: 1. szint: 48740 

2. szint: 53820 
3. szint: 36040 

: 4. szint: 72550 
Benten: 
1. szint: 52460 
2. szint: 34720 
3. szint: 39000 

4. szint: 65750 

: 5. szint: 29210 

: Kogane: 

: 1. szint: 30950 
: 2. szint: 35680 
: 3. szint: 32160 

4. szint: 81880 
Bantam Street: 46100 

: Grind Sguare: 52170 

ÜT 
Az eredeti Kaede választása 
A karakterválasztásnál menjünk rá Kaede-re, 

: majd nyomjuk be gyorsan: 14xX (japán verzi- 
ónál 9xX, B, X). Kaede ekkor beszélni fog, mi- 

: után az A-val vagy az Y-nal választható az új 
karakter. 



SELADE 2. SUPER PUZZLE FIGHTER V 

Kouryu választása 
A karakterválasztásnál menjünk rá Kaede-re, 
majd nyomjuk be gyorsan: 19xX (japán verzió- 

nál 10xX, 5XB, 4xX). Kaede ekkor beszélni fog, 
miután az A-val vagy az Y-nal választható az új 

karakter. 

Kotetsu választása 
A karakterválasztásnál menjünk rá Shingenre, 
majd nyomjuk be gyorsan: 17xX (japán verzió- 
nál 5xX, 10xB, 2xX). Shingen ekkor beszélni 

fog, miután az A-val vagy az Y-nal választható 

az új karakter 

Hagure választása (Tükrözött meccs Akari 
alteregójával) 
A karakterválasztásnál menjünk rá Akarira, majd 
nyomjuk be gyorsan: 17xX majd egy másod- 
perc múlva még egy X (japán verziónál 8xX, 
9xB majd a rúgás nyomkodása, míg Akari meg 
nem szólal). Akari ekkor beszélni fog, miután az 

A-val vagy az Y-nal választható az új karakter. 

EX mód 
Az mód megválasztásánál válasszuk a Speedet, 
majd üsük be: 6xX, Bal, 3xB, Jobb, 4xX. 

Hanafuda Card mini játék 
Teljesítsük a story módot - bármelyik nehézsé- 

gi szinten, bármennyi continue felhasználásá- 
val. A kártyajáték lehetősége ezután a főmenü 
Options pontja alatt fog megjelenni. 

EX opciók 

A főmenüben menjünk rá az "Options" pontra, 
majd tartsuk lenyomva az L--R gombokat és 
nyomjunk egy A-t. 

Rejtett karakterek 
A karakterválasztásnál menjünk az alsó sor- 

hoz, majd nyomjuk Lefelé az irányítót, s ezzel 
elérhetővé válik Akuma/Gouki, Dan, és 
Devilot. 

Anita választása 
A karakterválasztásnál álljunk rá Donovanra, 

majd tartsuk lenyomva az L--R gombokat és 
nyomjunk egy A-t. 

: Lin Lin választása 
A karakterválasztásnál álljunk rá Lei Leire, majd 
tartsuk lenyomva az L4-R gombokat és nyom- 

junk egy A-t. 

! juk beütni - ennek a megnyitásához gránát 

: tojásokra van szükség. A cheatek gyűjtése 
: tehát tulajdonképpen része a játéknak, ám 
ennek ellenére a következő felsorolásból 

; szerencsére nem mindegyik kódhoz kell ösz- 
szegyűjteni Cheato lapjait - egészen ponto- 

: san azokról van szó, amelyek CHEATO nevé- 
: vel kezdődnek. 

Morrigan denevér alakja 
A karakterválasztásnál álljunk rá Morriganra, 

: majd tartsuk lenyomva az L4-R gombokat és 

nyomjunk egy A-t. 

Teljes támadóerő 
A karakterválasztásnál álljunk rá bármelyik 
karakterre, kivéve Dant, Devilotot, Dono- 

: vant, Lei Leit, és Morrigant, majd tartsuk 

lenyomva az L--R gombokat és nyomjunk 

egy A-t. 

(ESETEI 
A játék megnyerése 
Csapatnévnek azt írjuk be, hogy "winners". 

A csalás A kód 
Pályaválasztás CHEATO 

: JIGGYWIGGYSPECIAL 
Örök életerő 
Örök levegő és életerő 

CHEATO HONEYBACK 
HONEYKING vagy 

a CHEATO KCABYENOH 

Dupla férőhely a tollaknak FEATHERS vagy 
j CHEATO SREHTAEF 
Dupla férőhely a tojásoknak EGGS vagy 

: CHEATO SGGE 

! Örök tojások és tollak CHEATO NESTKING 

: Örök glowbok GLOKING 
: Örök mega glowbok SUPGLOKING 
! Sérülésmentes zuhanás FALLPROOF vagy 

: CHEATO FOORPLLAF 
! Legközelebbi célt befogó tojások HOMING 
: Banjo gyorsabb lesz CHEATO 
; SUPERBANJO 
: Az ellenség gyorsabb lesz CHEATO 

: SUPERBADDY 
: Music test a Jolly Roger Bay wurlitzerében 

: JUKEBOX vagy CHEATO XOBEKUJ 

: Jiggy tippek Master Jiggywiggy házában 
(GETJIGGY vagy CHEATO YGGIJTEG 

: Az összes újrajátszás opció CHEATO 
§ PLAYITAGAINSON 

: A befejezés megnézése CHEATO 

: JIGGYSCASTLIST 

Cheat mód 
Cheatot, a varázskönyvet a Spiral Mountain 

: nagy boszorkányfejében találjuk. Az előző 
: részben játszott szerepe miatt Gruntilda kis- 

: sé megtépázta őt, ezért a lapjait kell össze- 
: szednünk, mire minden ötödik lapot egy 
: cheat aktiválásával hálál meg (de hasonló- 
képp cheatekhez jutunk a titokzatos tojások 

! révén). A cheateket a maya templomban tud- 
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Castlevania 
Chronicles (PS) 
A Final Fantasy után újabb retrográd 

Skies of 
R. Arcadia (DC) 

Hajó a horizonton! Ja, bocs: jóval 

rYYeTa a horizont felett! 

This is Football 
2002 (PS2) 
Egyesek azt beszélik, hogy jobb, mint a 
FIFA 2001. Nemsokára kiderül... 

Klonoa 2 
(PS2) 

A Namco nemcsak verekedős játékot 

gyárt, de szuperSonicus platformon is 
otthon érzik magukat 

Keresd október 18-tól 
az újságárusoknál! 
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